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Secclones
Tecno MSX

Una nueva seccion en donde descubriremos lo
mds novedoso en cuanto a hard se refiere

Hazlo t4 mismo

En este numero: Montaje del Z-80H, y como
ampliar el Turbo R a 512Kb de RAM.

Soltware

Software View

Los comentarios de este mes son:

Bet Your Life, X-Z-R-11, Cyber Sound, y la
diskmagazine MSX-Fan #31.

MSX&8Bits

Continuamos con esta seccion creada en el
pas‘adq numero. Esta vez, dos videoaventuras
frente a frente, una de NES y la otra de MSX2.

Software

Pocas novedades esta vez. A destacar: MB
Mania, Dragon Ball Demo, y Paradream.

Noticras

Noticias

Esta vez hemos tenido que ampliar la seccion
a cinco padginas debido a la gran cantidad de
noticias que hemos recibido a ultima hora.

The Hnostar News

Todo lo que tenemos que decirte del Club lo

encontrards en esta seccion. Incluimos
informacion de iiltima hora.

CBDrroRTAL

Hemos aprovechado este periodo
vacacional para dedicarnos de lleno al
Club, tanto en la confeccién de la revista
como el resto de las actividades que
llevamos a cabo. Durante el mes de
Agosto hemos recibido, después de una
larga espera, los tan esperados
GFX9000, los cuales ya se han agotado
completamente en Europa y habrd que
esperar hasta Noviembre por las nuevas
series.

Por cierto, este mes de Septiembre
cumplimos 6 afios (cémo pasa el
tiempo...), pero como nos dijo alguien una
vez, «esto tiene que durar, por lo menos,
hasta el afo 2000».

Hemos recibido bastantes opiniones,
todas positivas (gracias) por los cambios
de diseiio que iniciamos en el anterior
nomero. En este nlmero notaréis un gran
cambio en la portada, ya que nos hemos
puesto a trabajar un poco para dar un
nuevo “look” a nuestro logo. Esperamos
que os guste.

De los contenidos de este nimero poco
os podemos contar, es mejor que sedis
vosotros mismos los que los vayais
descubrindo. Por cierto, nos han sugerido
algunas personas que quizas deberiamos
mantener un minimo de pdginas en
nuestra revista; bien, lo estamos
intentando, y creemos que 40 pdaginas es
una buena cifra. Por supuesto, siempre
podrén haber unas cuantas més, todo
depende de si surge algo especial.

Por (ltimo, el préximo nimero saldré a
principios del mes de Noviembre y el 34,
o seq, el ltimo del afio, saldré en el mes
de Diciembre. Después, empezariamos el
'96 con una nueva suscripcion. Pero para
mas detalles os invitamos a leer “The
Hnostar News”.

La redaceiom
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CURSO DE

En el pasado niimero vimos un pro- Por Antonio Ferndndez Otero
cedimiento que nos permitia acceder a las rutinas BIOS
de nuestros MSX desde Turbo Pascal. En concreto, para las contenidas en la
Main ROM. Pero puede que nos interese acceder también a otras rutinas que no sean las con-
tenidas en la Main ROM, por ejemplo las de la SUbROM, las del FM PAC, las del RS-232C, etc. Por lo tanto
vamos a modificar un poco el procedimiento para asi poder acceder a cualquier cartucho. Seguimos utili-
zando la misma rutina CALSLT (&H1C), pero esta vez anadiremos a nuestro procedimiento un pardmetro méas
para indicar el cartucho en el cual se encuentra la rutina. Este parametro se guarda en en byte alto del regis-
tro 1Y con el formato adecuado (ver nimero anterior). Por lo tanto el programa nos queda de la sigiente forma:

O O

PROGRAM MSH_BIOS;
UAR.
RA:BYTE;
BC,DE,HL:INTEGER;
PROCEDURE CALLSLOT(CDIR,SLOT:INTEGER);
BEGIN
SLOT:= SLOT SHL 8; . {desplazar a la izda. 8 bits la variable SLOT,}
INLINE( {el byte alto toma el valor del byte bajo} \

$3R/R/ {el acumulador toma el valor de Ia variable A. LD A,(R)}
$ED/$4B/BC/ {el par de registros BC toma el valor de la variable BC}
$ED/$5B/DE/ {el par de registros DE toma el valor de Ia variable DE}
$2A/HL/ {el par.de registros HL toma el valor.de.la variable HL}
$FD/$2R/SLOT/ {LD 1v,(SLOT) el byte alto tiene el formato del slot}
$DD/$2R/CDIR/ {LD IX,(CDIR) CDIR es la direccion de la rutina llamada}
$con/s1c/sea/ {CALL &HIC, llamamos a CALSLT y se ejecutala rutina}
$32/8/ {la variable A toma el valor de acumulador. LD (R),A}
$ED/$43/BC/ {la variable BC toma el valor del par de registros BC}
‘$ED/$53/DE/ {la variable DE toma el valor del par de registros DE}
$22/HL); {la variable HL toma el valor del par de registros HL}

END;

'
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Ahora podemos crear los siguientes procedimientos:

— Para acceder a la Main ROM: PROCEDURE CALL_ROM(DIRECCION:INTEGER);
BEGIN CALLSLOT(DIRECCION,$88);END;
~ Para acceder a la Sub ROM: PROCEDURE CALL_SROM(DIRECCION:INTEGER);

BEGIN CALLSLOT(DIRECCION,MEMIS$FAF8]);END;
{en &HFAF8 es donde se guarda el formado del SLOT en el que esta la SubROM}

O simplemente modificamos los procedures que vimos en el nimero pasado:
PROCEDURE FILL_URAM(DIRECCION,LONGITUD:INTEGER;DATO:BYTE);
BEGIN HL:=DIRECCION;BC:=LONGITUD;A:=DATO;CALLSLOT($56,$80);END;

Podemos crear un PROCEDURE CALL_RS232 o un PROCEDURE CALL_FMPAC; lo que nos interese. Asi nos
evitamos tener que crear rutinas que ya estan escritas en la ROM de nuestros MSX y evitamos posibles pro-
blemas de compatibilidad entre las distintas generaciones.

Ahora vamos a ver los operadores de manipulacién de bits. Estos operadores sélo se pueden utilizar con
variables de tipo BYTE o INTEGER,y son los siguientes: AND, OR, XOR, SHL y SHR. Los operadores AND, OR
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y XOR funcionan de la misma forma que en BASIC.
Esto es, se efectda la operacién l6gica deseada entre
cada bit de dos variables y el resultado se almacena
en otra variable. Ejemplo:

PROGRAM OperadorfAND;

UAR

Bytel,Byte2,Byte3:BYTE;
BEGIN

Bytel1:=77; {Byte1=818011801)}
Byte2:=62; {Byte2=008111118}

Byte3:=Byte1 AND Byte2;
{Byte3=-00800 118080}
IWRITELN(Byte3);
END.

Los operadores SHL (shift-left) ‘desplazamiento a
izquierdas’ y SHR (shift right) ‘desplazamiento a de-
rechas’ desplazan los bits dentro de un byte a iz-
quierda o derecha. Un byte puede ser desplazado a
izquierda o a derecha un nimero maximo de 8 ve-
ces, en cuyo punto todos los bits se ponen a cero.
Ejemplo:

PROGRAM Desplazamiento;

Dar I,A:BYTE;

BEGIN
1:=255; {lvale&B11111111}
I1:=1 SHL 4; {l vale &B11110808008}
I:=1 SHR 2; {I vale &B08B111108)}
I:=1 SHR 1; {I vale &£B8BA11118}
A:=1 SHL 7; {A vale &BBBBBOAAA}

END.

En un nGmero anterior vimos que desde T.P. podi-
amos utilizar todas las funciones del MSX-DOS a tra-
vés de las sentencias BDOS y BDOSHL.Pero si lo
que queremos es utilizar las nuevas funciones del
MSX-DOS2 estas sentencias no nos van a valer para
todas las funciones, ya que muchas de ellas devuel-
ven el resultado de sus operaciones en varios regis-

tros y las sentencias BDOS y BDOSHL s6lo devuel-
ven el resultado del registro A o del registro HL. Por
lo tanto es necesario que nos creemos una funcién
para utilizar las nuevas funciones del DOS2. Aprove-
chamos la estructura vista en el procedimiento
CALLSLOT para crear esta funcion (ver listado abajo).

De esta forma obtenemos los resultados de los re-
gistros en sus correspondientes variables. Al igual
que ocurre con el procedimiento CALLSLOT.

Turso PascaL 3.3

Debido a que se ha perdido el entorno de trabajo
de las versiones anteriores de Turbo Pascal, la tGnica
forma de trabajar con ‘agilidad’ con este compilador
es desde la Ramdisk. Asf tendremos que tener en la
Ramdisk un editor de textos y el compilador de Tur-
bo Pascal. Como ya comenté en el namero anterior
junto con el compilador viene el programa GIOS el
cual es un programa residente y que por lo tanto ne-
cesita del Memman para su correcta instalacién. De-
bido a esto tenemos que utilizar una Ramdisk que
sea compatible con el Memman. Con el MSXDOS2
no he conseguido instalar el programa, pero no pue-
do asegurar que esto no se pueda hacer ya que yo
poseo el MSXDOS2 en disco (y no el original en car-
tucho). En el caso de que no vayamos a utilizar las
sentencias que nos ofrece GIOS, entonces no es ne-
cesario intalarlo y por lo tanto podremos utilizar el
compilador desde cualquier Ramdisk (incluida la del
MSXDOS2).

A la hora de crear un programa el proceso seria el
siguiente: escribimos el programa con ayuda del edi-
tor, o grabamos y posteriormente lo compilamos. En
el caso de tener la suerte de no cometer ningtin error
se creara un fichero *.COM con nuestro programa.
Si aparece un error se parara la compilacién y apare-
cera un mensaje indicando el error, al mismo tiempo
se creard el fichero TURBO.ERR en el cual podremos
encontrar la linea el la cual se encontré el error. Vol-

vemos al editor

Lt

BC,DE,HL:INTEGER;
““FUNCTION'BDOS2(FUN:INTEGER):BYTE;
..BEGIN _
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proceso  ante-
rior. La verdad
es que se hace
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$22/HL); {la variable HL toma el valor del par de registros HL} | lizar todo este
«~-BD0OS2:=A; T L R M. T e e { proceso. ®
END;
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Cuestiones técnicas

Directamente de Holanda nos acaba de llegar el
Interface Scanner para MSX, presentado en la dltima
feria de Tilburg. Este interface lo podéis conseguir en
nuestro Club al precio de 10.000 ptas.

El interface en cuestién es un cartucho en el cual
se ha acoplado un conector de 8 pines para conectar
en él el escaner. Las pruebas que hemos realizado
nosotros han sido hechas con un scanner de color,
pero para el MSX sélo sirve el Blanco y Negro, aun-
que hay varias resoluciones (esto depende del scan-
ner que se tenga).

Respecto al escéaner, éste puede ser cualquier mo-
delo manual para PC (u otro ordenador) siempre y
cuando tenga el conector Din 8 y permita escanear
en blanco y negro. En nuestro Club podéis conseguir
uno por 12.000 ptas. El mismo cartucho se encarga
de suministrar la corriente eléctrica al aparato, es de-
cir, no hay mas que conectar el scanner a la entrada
del cartucho, cargar el programa que se suministra y
empezar a digitalizar tanto dibujos como textos. El
scanner que hemos usado nosotros no ha dado nin-
gln tipo de problemas y sobre la calidad os hablare-
mos mas adelante.

El software

Con el interface se suministra un disco con el pro-
grama para poder digitalizar con el scanner. Se pue-
de usar los cursores o el ratén (para esto Gltimo hay
que tener conectado el ratén en el Port B mientras se
carga el programa).

Para empezar a escanear se pulsa la barra espa-
ciadora; después se pulsa el botén del escaner, se
desliza y ya esta. Lo mejor de esto es la rapidez del

& lnterface sean

programa, ya
que permite
ver lo que se
va escaneando N
a tiempo real, y

cuando se termina la
pantalla vuelve auto-
maéticamente al programa.

En formato STP podemos definir el area a grabar

Hay una serie de opciones adicionales, a las cua-
les se accede pulsando [Return] sobre ellas. Son las
siguientes:

Mode: Se selecciona el formato de pantalla: STP
(Las que se cargan en Dynamic Publisher y Aladin),
ICD (Desconozco qué programa utiliza esta exten-
si6n) y SC6 (Screen 6; permite hasta tres pantallas, es
decir, para capturar una foto grande, ésta se divide

.
W

La imagen muestra el sentido mas adecuado
que se debe seguir para escanear.

Club Hnostar
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impresora:

Desde programas como Aladin pode
las imagenes obtenidas.

pantalla, al cambiar a una nueva (el
como un age”)ien el scann
mentaneamente la lu
mos scaneando , al pasar
de una pantalla a otra quedara una linea negra (mds
0 menos gruesa de e,ndxendo de la velocidad). Para
: 1ago es calcular més o

nilimétricamente hasta que pa-
pués ya seguir a la “velocidad”
ormal. Sin embargo, esto no ocasiona graves pro-
lemas; es todo cuestién de practica y técnica.

que me quedé sorprendido de la
ue era capaz de conseguir. A pesar

muy bien, pero ajustando el brillo del scanner, hasta
fotograffas en color os pueden salir bien.
mbién los dibujos de cémics).

digitalizar texto porque és-
iendo del scanner podéis

ahora es don-

de texto captados
ra titulos), insertar
. Ademds, podéis

'un montén de
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LECTORES DE CORREO OFF-LINE

Como os dije cuando escribi el articulo sobre
las BBS, dedicaria otro para la parte de correo
electrénico. Pues bien, ha llegado el momento e
intentaré dejar claro este tema.

El correo en las BBS se puede trabajar de dos
maneras: Una es EN LINEA, es decir, escribir o le-
er mensajes cuando estamos conectados a la BBS
y la otra forma es FUERA DE LINEA (OFFLINE).

MODO EN LINEA
Como os dije, para operar de esta manera de-
bemos estar conectados a la BBS y elegir la op-

Press ENTER to continue. ..

e .
1 Cutting Edge Computing Presents
K

e
e The

BLLUE WHLE

Hail System

Copyright (C)> 1992-1994
Cutting Edge Computing

cion de MENSAJES. Una vez hecho esto, nos
muestra una serie de opciones como Leer, Escribir,
Cambiar de Red , Area, etc.

Si deseamos escribir o leer mensajes debemos si-
tuarnos en el Area correspondiente al tema que nos
interese. Cuando ya estamos seguros que nos encon-
tramos donde queremos, podemos leer los mensajes
todos o bien seleccionando por destino, proceden-
cia, etc. O bien escribir un mensaje a otro usuario de
la BBS en el caso de encontrarnos en el Area Local,
0 a otros usuarios a Nivel Nacional a través de Fido-
net u otras redes de comunicacién que existen (Pue-
de ser Internacional).

Para escribir mensajes, el proceso es:

— Situarnos en el Area correspondiente (o Red de co-
municaciones)

— Seleccionar Escribir mensaje

— Cuando aparece To: escribir el nombre a la perso-
na que va dirigido

- “  Subject (Tema): escribir el titulo de
lo que va a ser el mensaje que vamos a escribir. (Por
ejemplo, si vamos a pedir informaci6n sobre el Ted,
el titulo podria ser ‘Ted’)

IC-owk

Copyright (c) 1993
by Johan Corstjens
All Rights Reserved
—_—

JC-QUK 2.01 Pre-Camma3 26839401 ** UNREGISTERED ** TRIAL Uersion!
Press [ENTER] to continue

- A la pregunta, si deseas que tu mensaje sea priva-
do elegir lo que consideréis oportuno.

Llegados a este punto, nos aparecera el editor en
el cual escribiremos nuestro mensaje y terminado de
escribir hay que grabar el mensaje con la opci6n de
Salvar o Grabar (depende de la BBS). De este modo
nuestro mensaje queda archivado en la BBS y puede
ser leido por otro u otros usuarios.

La utilizacién del modo en LINEA supone que
nuestra conexién con la BBS sea mas prolongada si
lees o escribes una cantidad importante de mensajes.
Pero tiene la ventaja de leer o contestar de una ma-
nera rapida si se esta esperando algun mensaje en
concreto.

MODO FUERA DE LINEA (OFFLINE)

Este modo de operar esta basado en coger un fi-
chero de la BBS en el cual se encuentran los mensa-
jes que previamente hayamos seleccionado, y des-
pués leerlos o contestarlos ya sin estar conectados.

Pasos a seguir:

Conectaremos con la BBS, y una vez que nos
aparezca el Menu, seleccionamos QWK (En Nexus
BBS es pulsar B) y la BBS carga el programa encarga-
do de esta funcién. Como es de suponer, nos apare-
ce un nuevo Menu en el cual se pueden ver estas op-
ciones:

DOWNLOAD
UPLOAD

CONFIGURACION

SELECCION DE AREAS

PROTOCOLO

RESTORE POINTER ETC...

Estas opciones difieren de una BBS a otra depen-
diendo del programa que utilizen: Silver Xpress,
JCQWK, OLMS, PROBOARD, etc. Estos son algunos
que yo conozco pero todos son vélidos para noso-

Club Hnostar
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The Blue Have Mail Door/ProBoard v3.85

Main Menu
Unregistered Copy
Dlownload New Mail Udpload New Replies
Clonfiguration Menu Qluit back to BBS
Xdpert Menu Mode G)oodbye

?Main Menu Help

Copyright 1992-1994 by Cutting Edge Computing
==

B8 45 mins. [ Select: U

tros. Asi, pues, podemos encontrarnos la seleccién
de Areas y protocolos dentro de configuracion, asi
como tener mas 0 menos opciones, pero las mencio-
nadas anteriormente son las bésicas.

En primer lugar debemos ir a Configurar para que
el fichero que recibamos sea lo que nosotros quere-
mos. Para elegir protocolo seleccionamos uno que
disponga el programa de comunicaciones que vaya-
mos a utilizar para la conexién. En el supuesto de

y a continuacion el download. El paquete que se nos
envia sera de acuerdo al método de compresién an-
tes configurado asi como el envio se efectuaré con la
norma preseleccionada.

Upload, opcion que se usard cuando nosotros
queramos introducir a la BBS los mensajes creados
con nuestro lector de correo del cual comento un
poco més adelante.

Una opcion que no quiero dejar de comentar y
que es posible encontrar es el envio de ficheros con
extension NDX. Esta opci6n nos puede ser dtil si usa-
mos el programa QWK4MSX, por ser el formato uti-
lizado por este programa. Pero estos ficheros *.NDX
no son necesarios para su utilizacién ya que es posi-
ble construirlos con los ficheros MESSAGES.DAT y
CONTROL.DAT vy estos si son los importantes del
correo QWK. En el caso de la utilizacién del
QWK4MSX hay un fichero el NDX.COM que se en-
carga de pasar los mensajes de formato *.DAT a
*.NDX. Espero que después de este rollo tengais algo
de idea de esto a los noveles o de ayuda a los inicia-
dos.

que sea el Cacis sera el Xmodem o el Ymodem.

Para el compresor hay que tener en cuenta
que existen versiones del PKZIP v2.04 o poste-
rior, LHA v2.13 o posterior, que en el MSX no
funcionan los descompresores con los ficheros
que generan estos. Pero se pueden elegir versio-
nes anteriores o el ARJ, ARC, LZH, etc. La exten-
sion LZH también la descomprime el Pmext.

Continuaremos seleccionando las Areas. Hay
que tener presente que algunas BBS como Nexus
las puede tener tambien separadas por Redes
(por ejemplo si deseamos elegir el Area MSX_C

JC-QHK Offline Mail System
Copyright (C) 1993 by JC-TOOLS

Modify Pointers
Restore Pointers
Index File Toggle
New Files Toggle
Packet Counter Tog
Auto-Download Tog.
Bulletins Toggle
Transfer Protocol

Elnmoan MAIL
EUPLOHD MAIL
ESE.ECT AREAS

Compression Method

que esta en la red de Fidonet primero elegimos
red y después nos muestra las Areas de esa Red

Sébado,

05-08-95 15:17 30 minutes remaining

—Apunte: en Nexus el Area de MSX_C se llama
MSX SPAIN y es la nimero 2-). Un Area que es im-
portante coger es el Local en el cual estan los men-
sajes de los usuarios de esa BBS y es més casera.

Es posible que al tiempo que vamos eligiendo
Areas nos pregunte cosas como si queremos recibir
todos o s6lo los que van dirigidos a nuestra persona.
Id respondiendo lo que creais conveniente. Restore
Pointer es poner a cero nuestro casillero de mensa-
jes.La primera vez que se va a utilizar esta forma de
recibir correo es conveniente vaciarlo, ya que si no
puede prepararte un fichero enorme. Esta operacion
la realiza automaticamete cada vez que recibamos el
fichero con el correo, es decir despues de realizar el
Download correctamente.

La opcién Download se elige para que nos pre-
pare el fichero, es decir, coge los mensajes y luego
los comprime y a continuacion pasa al envio. Como
en otras opciones, aqui también es posible encon-
trarnos que la opcion de preparar fichero (paquete)
esté en diferente opcion que la de download y por lo
tanto en este caso lo primero seria preparar paquete

Ahora vamos a suponer que ya hemos realizado
un Download y tenemos el fichero o paquete en
cuestion. Si es de Nexus sera NEXUS.QWK. En pri-
mer lugar hay que utilizar un descompresor que sera
el apropiado de acuerdo con el de la configuracion
(si elegimos el LHARC podremos utilizar el Pmext).
Una vez realizada esta operacion tendremos los fi-
cheros MESSAGES.DAT y CONTROL.DAT que antes
comentdbamos y algan fichero mas que nos envia la
BBS en pantallas ANSI pero que no son necesarios
para el funcionamiento del Lector de Correo.

Y llegado a este punto ya esta dispuesto para su
utilizacion con el Lector de Correo que queramos
usar. Yo conozco tres Lectores de Correo QWK para
MSX y son: CRR, QWK4MSX y el OFFLINE122. De
este Gltimo s6lo he visto una demo pero te deja tra-
bajar con él varias veces y podéis ver el resultado.

OFFLINE122
Ademds de lo anterior, dispone de un propio edi-
tor de texto, conversor de ficheros *.DAa *.NDX,

N2 32. Septiembre de 1995
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permite escribir linea TAG y el manejo es
bastante sencillo a través de Menus . Para
mi no me gusta mucho el editorde texto
ya que cuando quieres quotear (esto es,

671 U L)

FHITUCEFHL

que cuando quieres contestar algin men-

. 2 Z 5 (Q) Cuestionario
saje, puedes insertar tus lineas en el anti- (8] Bolatines Nombra: Club Hnostar
guo) es bastante complicado. Por lo de- (1) Hensajes Mivel de ;:::Ji;:d 2
1 (U] Utilidades Nimero de uploads: 05
més es un buen programa de procedencia 191 asail ilab et o ipaade: 20

Brasilefa. :s:
t
QWK4MSX 21

Este es holandés y lo componen va-

Banco Hispania I1
Blue Have Interac.
UPLOAD Correo
DOWNLOAD Correo

(1] Desconectar

DATOS SOBRE USTED EN ESTE BBS
e e e ]

Nimero de downloads: 97
Kilobytes en downloads: 78
Fecha de caducidad de su ficha: ©4-29-95

1

(€1 Lianar al Sysp |

[i) Desconectar Répido

rios ficheros que corresponden a las dife-
rentes tareas a realizar. Estos son el
NDX.COM, QX.COM, QREPLY.COM y

rl ige (29 min):H

varios *.BAT en los cuales esta la configuracion de
todo. También necesita un editor de texto como pue-
Subject: Compra Revista

Datum: 07-24-95 21:41

oo (&) Tread () (=)

Hola Clubl

From: Abert Moina  757101/8.4
To: Qub Hnostar

4/24

2 Jul 95 23:05, Club Hnostor wrote to Albert Holina:

CH> La revista cuesta 400 ptas (gastos de envio incluidos)

CH> Para pagaria puedes enviornos 400 ptos medionte GIRO POSTAL,

i en nuestra cuenta corriente, © sienplesente enviarnos
CH> 400 ptas en sellos. 0 te la enviamos contra-reemboliso de 850

CH> ptas.

va o5 envié un FAX al respecto, lo habeis recibido?

Saludos desde ni Novell 7

Fidonet 2:343/134.4 RecBBS 757:101/8.4
Vision ©0:100/148.4 Super X 69:96/2.4
HSXNET 80:80/109.4 Nexus Net 100:1/1.4
HetroNet 20:93/1.4

|- GoldED 2.42.01219

* Origin: PLOT Software... The Best of the MSX.... (757:101/8.4)

Lector de Correo ALICE, para Macintosh.

de ser el TED. El programa principal es el QX que es
el que nos muestra en pantalla los mensajes y las
opcones que tienes. Es facil de manejar con los cur-
sores y TAB, CR etc. Dispone de ayuda. El QREPLY
sélo lo utiza para preparar los mensajes escritos y
transformalos a *.MSG que es un sélo fichero pero
puede contener muchos mensajes.

Pero tiene un incoveniente, y es que algunos ca-
racteres de mensajes escritos con PC salen raros y a
veces es dificil leer los mensajes.

CRR v.1.60
A mi parecer, el Lector de Correo mas completo
de los mencionados. Aunque si bien es algo lento a
la hora de pasar los ficheros *.DAT a *.XRS, formato
en el que trabaja. Luego es tan rapido como los otros
y ademas dispone de opciones que los otros no tie-
nen. Por ejemplo, esta preparado para NETMAIL y
trabajo con direcciones. Esto es que si td tienes asig-
nado un ndmero de Fidonet o de cualquier otra red,
el mensaje escrito a esa direccion sélo te llegara a ti.
Tambien en el fichero DEFAULTS.CRR (si no es-
ta debemos crearlo) se encuentra la configuracion
del programa y lo adaptaremos a nuestro gusto en
Drive, editor, compresor, como empezar la contesta-
cion de los mensajes y més opciones. Otra cosa que
tiene es la de leer los mensajes en varios dias sin te-
ner que leer todos los anteriores otra vez o acordarte
de doénde llegabas pues salva la posicion donde te
encuentras y en su préximo uso comenzara por aht.
En fin, cosillas que los otros no disponen. Pero tam-
bien tiene un fallo, que no acepta los acentos y la
efie, pero esto para los del turbo R nada.
Para convertir los ficheros

Building mail data...
Nome: Club Hnostar
Alias Name: Club Hnostar

Keyword
Filters Scan: OFF

*.DAT a *.XRS debes teclear CRR
QWK (debes dejar espacio entre

Scan: OFF ambas palabras). Esto s6lo se utiliza

cada vez que se tiene paquete nue-

Flogs Total Mew Keywords Filter Personal ®DL'ing | vo, Sj no es asi entraremos en el
-+ - - - . o 3| programa con CRR. También decir-
. Force 10 o e ° e e | te que todos los lectores tienen la
P+Al1 133 2 e ] 8 e i H o
B a1 2 o : 2 ? | opcion de pasar los mensajes a fi
PRIl 77 ) e ] e e | chero ASCII; a esta operacion se la
Grand 1953 24 @ 2 denom.ina. Exportar mensajes es
Totals Total  New Keywords Filter Personal * DL'ing muy util si se desea guardar a|gun0,

Preparing to bundle mail...
ess:

T — e —
Building new files list since last mail download...

ya que cada vez que se introduce
correo nuevo borra lo anterior.
Espero que esto te sirva de ayu-
da, pero la eleccién del Lector de
Correo es tuya. Suerte y a disfrutar-
los.mSantiago Herrero

Club Hnostar
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Graphics 9000

Durante este verano hemos recibido los
nuevos cartuchos Graphics 9000,
pertenecientes a la segunda serie.

Por fin hemos tenido la oportunidad de
probar mas a fondo el Graphics 9000. Estos
nuevos GFX9000 pertenecen a la segunda
serie, el cual ha tenido una “tirada” de cien
ejemplares, por lo que pronto se han
agotado. En estos momentos no es posible
comprar ninguno mas, habra que esperar por
la tercera serie, la cual estara disponible en
Noviembre.

Lo primero que llama la atencién del
GFX9000 es que han reducido su tamano;
ahora es casi como el del Moonsound. Esto se
ha hecho para que pueda alojarse dentro de
las cajas del modem de Philips (NMS1250). Sin
embargo, pese a lo que nosotros os habiamos
anunciado, estos GFX9000 no incluyen la

caja. Esto es debido a que se esta esperando
a conseguir estas cajas.

Con el GFX9000 se acompana un cable,
ahora mucho mejor montado y mas flexible,
para conectar el cartucho a la entrada
Euroconector de 21 pines del televisor. Esta
vez hemos podido probar el GFX9000 por
completo, es decir, hemos probado algunas
nuevas posibilidades del Power Basic, para lo
cual es necesario tener un Turbo R (se
rumorea sobre |la posible existencia de una
version para MSX2). Aunque se acompanan
manuales, la mejor forma de aprender las
nuevas posibilidades es probando unas
cuantas demos y "desmenuzarlas”, probando
todos los comandos.

Pese a lo que pueda parecer en un
principio, la programacién en Basic es muy
sencilla, es decir, casi podriamos decir que
para hacer un juego, bastaria tener unas
cuantas nociones de los comandos COPY,
SPRITE, COLOR, SET SCROLL... y poco mds. Por
el momento no comentaremos como se
programa en Power Basic, sobre todo porque
nosotros no somos ningunos expertos en el
tema. Quizds en préximos nimeros os
daremos algunas nociones.

Para terminar, tenemos que comentar un
“fallo” que hemos encontrado en los
GFX9000. El caso es que nosotros estuvimos
probando el cartuchos varios dias sin observar
nada en especial. Sin embargo, nos llamé un
usuario al que se lo habiamos vendido,
comentandonos que los colores le salian
todos oscuros; él creia que podia ser por la
marca de su televisor... “Vamos a probarlo
otfra vez”, nos dijimos, y cual es nuestra
sorpresa al ver que también nos pasaba lo
mismo... Asi que mds 0 menos estuvimos una
tarde entera probando los cartuchos y no
ddabamos con el fallo (probamos a mirar el
cable, el televisor, a cambiar de slot, de
ordenador, pero nada...) Al final ya no nos
salia bien nunca, asi que decidimos dejarlo;

N¢ 32. Septiembre de 1995
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pero mas tarde lo volvimos a intentar de
nuevo y jsorpresal, funcinaba bien. (Bueno,
funcionar funciona, pero no visualiza bien los
colores). Total, que pensando un poco dimos
con el problema: Al parecer los cartuchos
necesitan un tiempo de “reposo” (para
enfriarse o descargarse, quizas, no lo sabemos
con certeza) para que vayan bien. Es decir,
la primera vez que insertas el cartucho, veras
la imagen toda en blanco. Pero si apagas el
ordenador (desconectarlo, no hacer un reset)
durante unos pocos segundos y lo vuelves a
encender, la pantalla aparecerd en gris y los
colores saldran mal. Para solucionarlo, debes
mantener apagado el ordenador durante al
menos 20 segundos y después volver a
encenderlo.m Alvaro Tarela

Inferface BERT

Como complemento al articulo
publicado anteriormente en la revista
sobre discos duros, he creido
conveniente hablar de esta interface
para darla a concocer entre vosotros.

Especificaciones técnicas
Dimensiones: 110x70x19 mm (cartucho
Konami)

Velocidad: 37 Kbytes/seg. (MSX2/2+/T-R)

ID-Ndmeros: 0 a 87, ID=7 corresponde a la
Interface Bert.

Discos duros a conectar: 7

Tamario de las particiones: 32 Mbytes

Nudmero de particiones: 15

El software de la BERT cumple con el
Protocolo Microsoft/Ansi SCSI, por tanto se

pueden usar discos duros SCSI-1,
SCSI-2 y Fast SCSI-2. También
pueden usarse SCSI Floppy Drives
de Extrema o Alta densidad
porque el soffware reconoce las
disqueteras SCSI.

EI DOS 2.32 estd integrado en
la Bert, por tanto sélo necesitas
un slot y tu ordenador MSX2
debe tener un minimo de 128
Kbytes de RAM o memoria
principal. También dentro de la
Bert estan el Disk-Basic 2.03, Kanji
con International Keyboard en
lugar del japonés. Los contactos
del cartucho son en oro
plateado. Con la BERT se puede
construlr un sistema de trabagjo de 8
componentes SCSI, de los cuales 7 pueden
ser discos duros, cada uno con su propio ID
(0-6).

El tamano de un diskcluster es 512Kbytes,
con 16 bit, HL-registros, un méximo de
2x16x512= 65535x512= 32 Mbytes pueden ser
direccionados.

Un disco duro puede ser dividido en partes,
llamadas particiones. Con el MSX el tamano
maximo de tales particiones es 32 Mbytes,
aunque siempre puedes elegir o usar otras
mdas pequenas. Otras interfaces SCSI para
MSX te ofrecen un maximo de 7x32= 224
Mbytes pero la Bert usa el Gnico método de
swapping o intercambio.

Es un poco dificil de explicar, pero su
funcionamiento puede ser mejor comparado
con la funcién Mapper del
Memory-Management en el MSX2, donde
puedes seleccionar 64 Kbytes=4 partes de 16
kbytes -llamadas Mapas- hasta un total
maximo de 4096 Kbytes= 256 mapas. Esta
seleccion con los Mapas es llamada
Mapeado. Con la Bert puedes hacer mas o
menos lo mismo con las particiones, esta
seleccién es llamada “swapping”. Cada
ndmero ID puede intercambiar (swap) 15
particiones, esto te da 15x32= 480 Mbytes de
disco duro. Usando modernos discos duros
SCSI-2 con LUN-target ID, entonces es posible
conectar 7 LUN-Targets a cada namero ID
dando un total de 7x480= 3360 Mbytes por
ndmero ID, se pueden conectar un maximo
de 55 discos duros de 480 Mbytes a tu
ordenador MSX.

Con la BERT se pueden operar mds de un
ordenador o disco duro. Hay una version
especial para Turbo R pero no usa las
cualidades del R800. No es la interface mas
répida, pero si la mas versatil del mercado, su
precio es de 175 Florines mas los gastos del
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correo; el cable de 75cm. vale 20 florines y
cada metro adicional, 10 florines.
La direccién para pedir esta interface es:

Habs & Aly Oranje
Tollenslaan 153

2741 XZ Waddinxveen
Holanda

Yo he recibido hace unos dias esta
interface pero aun no la puedo usar
plenamente porque no tengo el disco duro.
Puedo deciros que con ella no se pueden
usar streamer ni CD aunque este grupo esta
frabagjando en ello adn y seguramente esto le
ser@ anadido en el futuro, yo precisamente
quiero montar en mi MiniTorre ademas del
disco duro, el expansor de slots y los dos
periféricos antes mencionados, asi que
seguramente me compraré también la
interface de Gouda, con lo que el probelma
para mi queda resuelto. Nota: Este articulo ha
sido traducido en base a la infromaciéon
técnica facilitada por Kees Folst y Hans
Oranje sobre dicha Interface.mAlberto Valverde

Moonsound

Aqui os explicamos cémo hacer
compatible el OPL4con el Music Module.

El OPL4 deberia ser compatble con el OPL3
y. por consiguiente, con el OPL2 y OPL]1. Si se
coloca el ‘jumper’ de modo que el OPL4 sea
accesible desde los puertos &hCO-&hC3,
entonces los programas para el Music Module
(s6lo la parte FM) trabajaran con el
Moonsound. Sin embargo, algunos *Drumkit”
usan rutinas que ‘cuelgan’ el ordenador
debido a que los bits del OPL4 no

8
o
2
s
8
E
s|
[is)
s

18CV8 los hace visibles desde &hC0-&hC3.
Podemos colocar un ‘jumper’ para
asegurarnos de que los puertos &hC0-&hC3
estaran desactivados o activados todo el
tiempo. En la figura tenéis el esquema del
Moonsound y os hemos detallado dénde se
encuentran esos ‘jumpers’. El ‘jumper’ es
cuestion esta formado por 2x3 agujeros, de
los cuales sélo nos interesan los 3 de arriba.
Conectando (uniendo con un cable, por
ejemplo) el agujero del centro con el de la
izquierda, activaremos la emulacion del Music
Module FM. Y conectando el del medio con
el de la derecha, la desactivaremos.

¢ Qué significa todo esto? Bien, pues en
modo emulacién, el Moonsound funciona
como un Music Module (aunque no es 100%
compatible con el OPL1 por carecer del
denominado bit *Drumkit dowload Ready’),
aungue algunas musicas pueden colgar el
ordenador cuando intentan cargar un
Drumkit al Sample RAM.

Cuando se hicieron los Moonsounds, si
éstos no venian con el ‘jumper’ conectado,
algunos venian con emulacion mientras que
otros no. En la mayoria de los Moonsounds la
emulacion ‘parpadea’ entre emulacion y no
emulacion. Esperamos que con esto os
hayamos aclarado todas las dudas.m

tienen la misma funcién que en el
OPL]1. Estas rutinas esperardn,
esperardn y esperaran por la parte
PCM del Music Module para
prepararse para otra tranferencia
de datos PCM.

Bien, después de esta breve
infroduccién técnica, pasemos a los
“hechos”. El Moonsound cuenta con
unos interruptores (swifchs) con los
cuales podemos activar o
desactivar la emulacion de la parte
FM del Music Module de Philips. Los
registros FM del OPL4 deberian estar
locdlizados en las direcciones &hC4-
&hC7 pero algunas veces el chip

Modo de
emulacion del
Music Module

TREESRIALABERBRE

desactivado

PEEL18CV8

activado
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MB Mania #1

Javi Lavandeira/Carlos Garcia

Esta demo musical se presenta en un disco y ha
sido realizada por Javier Lavandeira y Carlos Garcia.
En ella podremos escuchar diez melodias algunas de
ellas adaptaciones de canciones conocidas, como la
banda sonora originalde Arale o Sentinel, de Mike
Oldfield. He tenido la oportunidad de escucharlas
con el Moonsound y la verdad es que suenan de ma-
ravilla, sobre todo la parte de percusién.

Poco mas podemos decir de ella, sélo que fue
vendida en la pasada edicion de Tilburg de la mano
de FKD y al parecer se vendi6 bastante bien.®

CODING & GFX 2FPX
JAVI'LAVARDEIRA CARLOS GARCIA

Dragon Ball Demo
FKD-Magicians (Turbo R)

Esta demo nos ha sido remitida por el grupo
FDK-Magicians y se presenta en dos discos. Por el
nombre ya se puede deducir de qué trata la demo:
pues de eso, de la serie de dibujos “Dragon Ball”.

En la demo visualizaremos una serie de digitali-
zaciones en screen 12 de la serie ya citada, junto a
unas breves animaciones. Ademds, cuenta con soni-
dos digitalizados (PCM) por ejemplo cuando pide
“Change Disk” y al final, cuando dice el nombre de
“FKD-Magicians”.

Poco se puede comentar de una demo de estas
caracteristicas. Siendo objetivos, podemos decir que
esta demo es bastante pobre, ya que sélo se basa en
colocar unas digitalizaciones (ni siquiera se han mo-

Club Hnostar
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lestado en borrar el logotipo de la televisén ~TV3-
de las imégenes) y unas cuantas animaciones. Ade-
mas, ni siquiera han aprovechado bien el sonido
PCM, ya que éste es de bastabte mala calidad. Resu-
miendo, una demo que se hace en una tarde...
Nota: Que quede claro que nuestra intencién no
es criticar al grupo FKD ni a las demos nacionales,
pero creemos que hay que ser objetivos y sabemos
que en nuestro pais se pueden hacer cosas bastante
mejores (si se pone un poco de interés, claro).®

Tefris l Promo

R.A.M.

Con el fanzine I.C.M. de Italia nos ha llegado es-
te “Promo Disk” del Tetris Il Special Edition, del gru-
po R.A.M. (Renegade —Gianluca Lazari-, Arctic Soft
y Micro Tech -Marco Rosini-, y la colaboracién mu-
sical de Danilo Danisi). El programa sélo corre en
los MSX2+ y Turbo R, con al menos 256Kb de Ram,
DOS2 y, opcionalmente, Music Module 6 FM-Pac.

El juego se basa en el clésico Tetris, pero incluye
una serie de mejoras. En el menu principal podemos
seleccionar 1 6 2 jugadores y Options —esta Gltima
opcién no disponible en la demo-. En el modo de
dos jugadores el segundo jugador debe manejar los
controles con un joystick. La demo incluye un total
de tres melodias: La del inicio, y dos distintas para
los dosd ecorados distintos que tiene el juego. Estas
musicas son realmente muy buenas, sobre todo con
Music Module.

Cada fase cuenta con una digitalizacién de fon-
do que parece ser en Screen 12 y que realmente le
dan mayor vistosidad al juego.

Poco mas se puede decir del juego, ya que no es
mas que otra de las muchas versiones del Tetris.

Lo malo del juego es sin duda, el tiempo de car-
ga, pero esto no es ningin problema si lo instalas en
el disco duro, ya que asi las fases se cargaran en unos
segundos de nada.m

Paradream

T. KURA

Este juego para Turbo R viene incluido en la
“Magazine Summer 92”.

Antes de empezar a jugar nos colocaremos en el
Setup Room y luego en Dick Stock, donde aumeriia-
remos nuestras vidas de 3 a 5, el nivel lo dejaremos
normal. Las armas que utilizaremos seran: Bola
Azul= Short Laser, Bola Roja= Hyper Bomb, Bola
Verde= Braster.

@ SETUP ROOM

1992 PROGRAMMED BY T.KUROQ
2 -

Dream 1, WOODLAKE

En la primera fase, que es la mas facil, hay que
conseguir matar al maximo nimero posible de ene-
migos, incluidos sus disparos, y para ello utilizare-
mos la Bola Verde (Braster) que va directo a los ene-
migos. Asi conseguiremos vidas extras.

Para matar al enemigo de final de fase primero
mataremos a las flores y peces que hay a nuestro al-
rededor (muy rapidamente), después nos aproxima-
remos a la cabezas de madera, nos situaremos justo
encima de su boca, casi tocandolo, y le disparare-
mos hasta que deje de soltar bolas verdes, luego ire-
mos debajo de é| hasta que acabe de disparar y vol-
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veremos hacia su boca donde repetiremos la misma
operacién hasta que muera.

Dream 2, WINDCAVE

En esta segunda fase seguiremos con el mismo
arma, tendremos que tener mucho cuidado con los
ventiladores y el viento que sale del suelo y las pare-
des, ademas de los murciélagos que nos caen y dis-
paran desde arriba, asi como de las nubes que salen
de las montaias. En esta fase aconsejo ir por la parte
baja.

El enemigo final de fase es una gran nube que
mataremos colocandonos en la entrada de la cueva y
disparando sin cesar sélo vigilando los disparos que
nos suelta ya que las nubes que suelta son destruidas
por nuestros disparos.

Dream 3, FIREROAD

En esta tercera fase seguiremos con el mismo ar-
ma, teniendo cuidado con los péjaros de fuego y los
cangrejos que nos disparan. Habremos de vigilar las
rachas de fuego y los soles que nos tiran bolas, estos
Gltimos enemigos disparandoles repetidamente de-
jan de lanzarnos bolas.

El enemigo de final de fase es un dragén de fue-
g0 que nos perseguira por toda la pantalla. Para eli-
minarlo nos iremos moviendo en circulo y disparan-
dole a ala cabeza (sin dejar de movernos) y a las bo-
las de fuego y pdjaros que suelta. Para protegernos de
su ataque nos iremos escondiendo detras de los so-
les.

Dream 4, RUINS

Seguiremos igual, vigilando a las cabezas que
nos disparan y a los jarrones; éstos ,si no nos damos
prisa en matarlos, sueltan unas monedas que si nues-
tro disparo las tocan nos persiguen por toda la panta-
lla hasta matarnos, si es que no las matamos nosotros
antes. En esta fase nos tendremos que ir abriendo pa-
so a través de unas bolitas que se destruyen con
nuestro disparo. Recomiendo ir por arriba.

Al llegar al monstruo final veremos que es una es-
finge, que mataremos dispardndole a una joya roja

que tiene en el pecho. Es muy importante no romper
las bolitas que hay a nuestro alrededor ya que estas
nos sirven de escudo de los disparos enemigos. He-
mos de quedarnos lo més retrasados posible e ir dis-
parandole hasta que muera. Si no llegais con el Bras-
ter tendréis que coger el camino de abajo y ponemos
en linea con la joya roja.

Dream 5, CRYSTALICE

En esta fase cogeremos la bola azul (Short Laser).
Los enemigos son unos pingtiinos y 0sos que nos dis-
paran sin cesar, también hay unas cabezas gigantes
que nos disparan unas bolitas que nos persiguen por
toda la pantalla.

En enemigo final de fase son dos cabezas. Una
con los ojos rojos y la otra con los ojos amarillos. Pa-
ra acabar con ellas lo primero mataremos a la de los
ojos amarillos y luego a la de los ojos rojos, que es
mas peligrosa.

Dream 6, GHOST CASTLE

Esta es la Gltima fase y la mas complicada. Aqui
cogeremos la bola roja (Hyper Bomb) que es con el
Gnico arma que he logrado matar al monstruo final.
Los enemigos son unas aranas verdes que salen de
entre las plantas que son del mismo color, y unas ca-
labazas que nos sueltan otras calabazas. También
hay unas pequeiias calabazas y unos fantasmas que
salen de unas ventanas.

El enemigo final de fase es una gran calavera con
un gorro de pirata. Para matarlo nos colocaremos en-
cima de él, de tal manera que las bombas le caigan
en los ojos y en la boca. Hay que tener mucho cui-
dado con los fantasmas que suelta, primero suelta
tres hordas de fantasmas normales y la cuarta vez
suelta unos fantasmas que van hacia abajo o arriba
dependiendo del su color. Una vez hemos consegui-
do matarlo nos aparecera su fantasma al que matare-
mos colocandonos encima de él y disparandole rapi-
damente las bombas, luego nos alejaremos de él, vi-
gilando que no nos aparezca por el otro lado de la
pantalla, ya que la atraviesa, y volveremos a bom-
bardearlo cuando se pare, asi hasta que muera. Des-
pués veremos la demo final. @Jorge Ortega Garcia
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MTI EDIT v. 1"0-
(C) MSX-VOYAGERS 1995

umsnn €5 un programa que vtene a uomplememar a MIPS.
Con el se pueden crear ficheros *.MT! que luego pueden ser
consultados ON-LINE desde el propio programa MIPS. Laidea es

incluir en estos ficheros la informacion que se crea oporiuna para

 evitar tener que ir a mirarla a un determinado fibro o revista.

Por ejemplo si mirando el listado de un programa nos
encontramos con Iz instmecm OUT &HICA podemos irala
disco) parasaberen qué dsposiﬁvoseesta escribiendo con esta
instruccion (en este caso en el FM-PAC); 1o cual es més comodo
que buscar la revista (o fibro) en el cual se encontraba Ia lista de
PORTSdeES.

El programa fundom desde el MSX-DOS y para cargario hay
que teclear desde el promt: MTIEDIT y pulsar [RETURN]. En

algunas de las opciones del programa hay que introducir el

nombre del fichero con el cual vamos a trabajar. No es necesario
incluir la extension en el nombre dl fichero, ya que el programa
le pone automaticamente la extension.MTI. Estos ficheros estén
compuestos por una sucesion de registros que contienen la
informacion. Cada registro contiene una cabecera que sive para
que los registros se graben en orden {de menor a mayor). Es

recomendable que los ficheros con l0s que se va a trabajar (0 que

$6 vayan a crear) esten en la RAMDISK.

E! fichero HELPFILE HEL est4 realizado con este programa;
si se quiere realizar alguna modificacion al mismo, hay que
cambiar la exiension del programa por MTI, hacer las
modificaciones que se crean oportunas {recomiendo tener el
programa en la RAMDISK), y luego volver a poner fa extension
original. Para moverse por las distintas opciones del programa se
utilizan los cursores y para seleccionar una determinada opcion la
barra espaciadora. .

OPCIONES

Una vez cargado el programa aparece un mend con las

siguientes opciones:

-CREATE FILE: Para crear un fichero de informacion (*.MTI). Lo
primero que hay que hacer es dar el nombre del fichero que se va
a crear. A continuacion aparece un submenti con dos opciones:
-EDIT REGISTER: Para crear un registro. Una vez seleccionada
esta opcion el cursor aparecera dentro de la estructura del
registro. A partir de ese momento se podrd empezar a escribir la
informacion que va a contener ese registro, se pueden utilizar los
Ccursores para moverse por lodo el registro. Si se lleva el cursor
hasta el extremo derecho del registro y se pulsa la tecla INS,
todas las lineas queestﬁnpordebajodelwrsorsedesplazaran
hacia abajo (perdiendose Ia tiltima) y se habrd insertado una linea
en blaco; si en vez de INS se pulsa DEL lo que ocurrira es que se
borra Ia linea en la cual esté el cursor y fodas las demas son
subidas una linea. En cualquier otro sitio al puisar INS se inserta
un espacio y al pulsar DEL se suprime un cardcter.

. lalinea superior del registro es la cabecera que sirve para
diferenciar un registro de otro y para que | los registros se va yan
- quardando en el fichero en orden (de menor a mayor). Esto hace
posible que cuando busquemos un determinado registro este se

encuemre mas raDndamenIe Si la cabecera de un registro es
EJEMPLO 2 y después se crea otro registro con [a cabecera
EJEMPLO 1, esta dltima se guardara en el fichero antes que
EJEMPLO 2 ya que la cadena EJEMPLO 1 es menor que
EJEMPLO 2; si seguimos creando registros: EJEMPLO 3, .
EJEMPLO 9, el siguiente serfa EJEMPLO 10, pero este no se
gr‘abar_f!a'después de EJEMPLO 9, sino después de EJEMPLO 1.
Con lo cual tendriamos Jos registros ordenados asf: EJEMPLO 1,
EJEMPLO 10, EJEMPLO 2,... EJEMPLO 9. Para evitar gslo las
cabeceras han de ser: EJEMPLO 01, EJEMPLO 02,...EJEMPLO
09, EJEMPLO 10, El mismo problema puede aparecer utilizando
letras asi que hay que tener un poco de cuidado. Una vez
introducida la informacion en el registro pulsar la tecla [ESC), el
registro se graba en el fichero y se vuelve al submendi; si en vez
de pulsar [ESC] se pulsa [SELECT] el registro NO se graba y se
vuelve al submenti. Para crear otro registro volver a elegir esta
opcién, '

-QUIT: Se cierra el fichero creado y se vuelve al men principal.
-MODIFY FILE: Para hacer modificaciones en un fichero de
informacion (*:MT1). En primer lugar hay que dar el nombre del
fichero que se va a modificar. Seguidamente aparece un
submen con las siguientes opciones:

-NEXT REGISTER: Para visualizar el registro siguiente,
-BEFORE REGISTER: Para visualizar el registro anterior.

-FIND REGISTER: Para visualizar un determinado registro. Hay
que introducir la cabecera del registro a visualizar, Esto es mas
répido que ir pasandolos uno a uno (si son muchos).

-INSERT REGISTER: Para anadir un nuevo registro al fichero.
Este se guardard en la posicion adecuada segiin su cabecera, si
son muchos registros, puede tardar un poco. Funciona igual que
a opcion EDIT REGISTER vista anteriomente.

-DELETE REGISTER: Para borrar sl registro que en ese
momento se estd visualizando, Conviene no abusar mucho de
esta opcion, puede aparecer algin problema.

-EDIT REGISTER: Para modificar el registro que se esta

iv}sualuandu en ese momento. Una vez acabadas las

modificaciones pulsar ESC para grabarlas en el fichero y volver al
subment, i pulsamos SELECT las modificaciones NO se graban
y volvemos al submenu.

-QUIT: Se cierra el fichero y se vuelve al mentl principal.

-SEE FILE: Para ver el contenido de un fichero de informacion
{*.MTl). En primer lugar hay que dar el nombre del fichero que se
va a ver. A continuacion aparecen las siguientes opciones.

-NEXT REGISTER: Para visualizar el registro siguiente.
~BEFORE REGISTER: Para visualizar el registro anlerior.

-FIND REGISTER: Para visualizar un determinado registro. Hay

que introdugir la cabecera del registro a visualizar.

-QUIT: Para voler al ment principal.

-SELECT DRIVE: Para seleccionar la unidad de disco activa (de
laAalaH).

-DIRECTORY: Para ver ¢l directorio del disco contentdo enla
unidad activa. S6lo se muestran los ficheros que tengan extension
-MTI {tinicamen te aparece el nombre del fichero, esto &, sin la,
extension).

-QUIT: Para volver al MSX-DOS. M

‘ "A:Er:{tgn‘id Fernandez Otero
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Blé'_de Lords

Manuel Pazos nos ofrece esta vez estos dos
cargadores:

18 A$="C309DAC312DAC31FDABE1A1188CBCD7DF
3C9210001EDSBF8F7BE2FCD7DF3C92108001ED
SBF8F7BE30CD7DF3C9”
20 FOR 1=0 T0 LEN(A$)/2:POKE&’HDABB +M, DAL
(“&h”+MIDS(AS,1+1%2,2)):M=M+1:NEKTI
30 DEFINT A-Z:DEFUSR=&-HDABB:DEFUSR2=
&HDAB3:DEFUSR3=HDAB6:A=USR(0)
40 CLS:LOCATE27,2:PRINT”CARGADOR BLADE
LORDS”
50 LOCATE 30,6:PRINT”1- JUEGD NORMAL”
608 LOCATE 38,8:PRINT”2- JUEGO MODIFICADOD”
70 AS=INPUTS(1):1F UAL(A$)=2 THEN 180
80 RESTORE98:A=USR2(983):FORI=0 TO 3:READ
A:POKE &HCOFF+1,A:NEXRT:A=USR3(983):END
90 DATA 54,0,237,176
108 RESTORE148:CLS
110 FOR 1=8 T0 1:READ A$,B:LOCATE 38,6:PRINT
A$” (S/N)”;:A$=INPUTS(1) 5

120 IF A$="S” OR A$="s” THEN P=P OR B

130 NEXT:A=USR2(983):M=5HCOFF:POKEM,0:
POKEM+1,08:POKEM+2,8:POKEM+3,8:POKE
&HC11B,P:A=USR3(903)

140 DATA INMUNIDAD,4,5 ESPADAS!!!,8

YS 1l

18 A$="C389DAC312DAC31FDABEIAL100BCOCD7
DF3C9210001EDSBF8F7BE2FCD7DF3C9210001
EDSBF8F70E38CD7DF3C9”

A$)/2:POKESHDABG +M,UAL

+1%2,2)):M=M+1:NEXTI

30 CLS:DEFINT A-Z:DEFUSR=&-HDABO:
DEFUSR2=&-HDAB3: DEFUSR3=0HDABG:A=USR(0B)

40 LOCATE 32,1: PHINT"CHHGHDOH vs1”

58 PRINT TAB(32)”—~————-

68 LOCATE 24,5:PRINT”INTRODUCE EL DISCO ¥
PULSA SPACE” 1

70 IF INKEY$O” “ THEN 78

88 A=USR2(20):M=&HCBCB:POKE
M,8:POKEM+1,8:POKEM+2,8:A=USR3(20)

98 A=USR2(21):M=C'HCB6A:POKE M,EH21:
POKEM+1,255:POKEM+2,255:A=USR3(21)

S$i pulsais las teclas PACK durante el juego,
obtendréis inmunidad.® Manuel Pazos

Madoumonogatari

Para ver el final de cada disco sélo tenéis que pulsar
en la demo [SPACE] a la vez que manteneéis
pulsado el 2.m Manuel Pazos

The Shrines of Enigma

Las claves para los monstruos son:

QIYQEDFII
QWJEDFRI
QWSEDGKI
QWIEAHDI
QWUEDHMI
QWUEDHNI

Monstruo 1:
Monstruo 2:
Monstruo 3:
Monstruo 4:
Monstruo 5:
Monstruo 6:

Club Hnostar
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Ya comenté en el nimero
anterior que este tipo de juegos
seran los maés frecuentes en la
seccion. Sin més demora, la fi-
cha:

N.E.S.: Faxanadu.
Soft, 1988

MSX 2: Deep Forest. Xain Soft,
1987

Al contrario que en la ficha
anterior, la NES tiene esta vez
un afo de ventaja. Lo primero
que haré sea acercaros la his-
toria de cada juego. En Deep
Forest no se cuid6 en extremo
ya que en las instrucciones que
acompanan al cartucho la his-
toria se limita a 8 6 10 lineas -
en Kanji- y aunque los detalles
exactos no os los pueda co-
mentar, se trata de la historia
tipica en la que una chica es
secuestrada por las fuerzas del
mal y el “prota” se preta a su
rescate. En Faxanadu la histo-
ria es ciertamente distinta. To-
mamos el papel de un aventu-
rero elfo, el cual regresa a su
pueblo natal -Eolis- después de
muchos afios; alli descubre que el poblado esta bajo
una maldicién, lanzada por el sefior demonio que vi-
ve bajo el Arbol del mundo, en el infierno. Para vol-
ver a instaurar la paz, el elfo debe recorrer el arbol y
llegar al infierno para destruir al demonio.

Deep Forest y Faxanadi cuentan con una estruc-
tura basica similar, es decir, los juegos se desarrollan
en perspectiva horizontal y mediante pantallas, nada
de scroll. Es un principio en ambos juegos los prota-
gonistas tan sé6lo cuentan con un arma al principio.

El mapeado del Deep forest es lineal, salvo en
contadas ocasiones en las que debe acceder a otras
pantallas inferiores, por lo tanto, no representa nin-
guna dificultad. Esto es todo lo contrario en Faxana-
dd, donde el factor laberinto se hace patente, lo cual
urge la necesidad de confeccionar un mapa si quie-

Hudson

En esta segunda entrega la
N.E.S. vuelve a ser la consola
invitada en la seccion, aunque

esta vez su homélogo sera el
MSX2. Nuevamente es la
videoaventura la protagonista
en la seccion.

 Juan Miguel Gutiérrez

res desenvolverte bien en el
juego. Ambos protagonistas se
ven en la necesidad de au-
mentar su equipo para poder
avanzar en el juego. En Deep
Forest esto se limita a conse-
guir mejor armamento y algu-
nas pociones. Fazanadi se
asemeja mas a un R.P.G. en
este aspecto, ya que ademas
del armamento debemos ad-
quirir armaduras, escudos, lla-
ves, y comprar hechizos y ob-
jetos magicos que nos ayuden
en la misién. El tiempo nece-
sario para acabar cada juego
es bien distinto. En el juego de
Xain no es muy largo y sa aca-
ba de una tirada, mientras, en
Faxanadd es necesario la in-
clusion de passwords. e ir
guardando la situacién ya que
se trata de un juego largo y
més complejo. Para acceder a
dichos passwords en los po-
blados que encontramos, ade-
més de tiendas de armas, exis-
ten unos santuarios cuyo habi-
tante -denominado Mantra-
nos ayudara y ofrecera dichos passwords. En ambos
programas antes de finalizar una fase o mundo debe-
mos abatir al guardian de la misma; en Deep Forest
estos guardianes son muy inocentes y repetitivos, en
Faxanad hay més variedad y dificultad. También
existe mayor nimero de caracteres enemigos en Fa-
xanadu.

Finalizando con los aspectos técnicos, los grafi-
cos del juego de la NES estan casi siempre ambien-
tados en castillos y poblados, el colorido escogido
es muy gris, con escasos colores pero usando varias
tonalidades de cada uno. Merece mencién especial
un mundo llamado Mascén, el cual se encuentra en-
vuelto en niebla, creando un ambiente conseguido.
En Deep Forest aportaron por la variedad y podemos
encontrar fases ambientadas en bosques, desiertos,
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cavernas, castillos, etc. dando algo de vistosidad al
juego.

Hablando sobre la ambientacién sonora, en Faxa-
nadd estd muy cuidada, con varaidas melodias cada
una, muy acorde a la situacién; por otra parte, xain
nunca destacé por sus alardes sonoros, también falla
en la velocidad y movimiento de los caracteres, cosa
que se ha preocupado de cuidar en Faxanadd. Como
podéis ver, existen numerosos contrapuntos entre
ambos programas, si bien Faxanadu destaca algo
mas, sin ser una maravilla, ya que todos sus aspectos
tienen un minimo de calidad, mientras que en deep
Forest se cuid6 el entorno gréfico y el color, y se des-
cuid6 sobremanera otros aspectos que terminan
afectando a la calidad global del juego.

Pues se puede dar por concluida esta segunda fi-
cha de MSX y 8 bits. Hasta la préxima.

Crimson 3

Este es un juego el cual ya fue comentado en Soft-
ware View, como todos recordaréis. Se puede decir
que consta de 3 partes o misiones, cada una prota-
gonizada por distintos personajes, podemos acceder
a dichas misiones mediante ciertos personajes que se
encuentran en los poblados.

Me decidi a confeccionar un mapa por el motivo
de que los primeros pasos del juego son realmente
dificiles y cuesta mucho arrancar. Para ello el mapa
de la primera mision, en el cual podéis observar los
enclaves mas importantes del juego, con sus corres-
pondientes submapeados. Las dos torres y el cemen-
terio se centran como objetivos principales, ya que
en ellos se encuentran enemigos finales que hay que
abatir. Para adentrarse en las torres -y sobre todo el
cementerio- hay que armarse con un buen equipo;
las tiendas ideales se encuentran en el poblado sefia-
lado con un “X”. Un poco més abajo, en el poblado
también senalado (con un 2) se encuentra el perso-
naje de contacto para entrar en la misién 2, busca en
el sétano de alguna casa.. En algunos lugares pue-
blan unos personajes que te ofrecen un objeto de va-
lor desorbitado (16.000, 32.000 e incluso 64.000
gold) no son mas que fotos de atrevidas chicas, que
ademads ocupan un hueco importante en nuestro
equipaje, asi que ti veras. Con el mapa y estos pocos
consejos espero que te adentres en el mundo de
Crimson |1, ®

Mapa Torre 1
pz’.&o 0

piso 1
EvkAaon
Mapa Torre 2
piso 0
A
Sutton

2 9

piso 2 piso 3
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EL Z80-H

Introduccién

Era a principios de los afios 70 cuando Intel di6
un paso fundamental en el mundo de los microchips
al fabricar el primer procesador de 8 bits, llamado In-
tel 8080. Esta primera CPU de 8 Bits tuvo una vida
muy efimera, ya que apenas salidas las primeras uni-
dades de fabrica, se clausuré su produccién en favor
del Intel 8088 la primera CPU de 16 Bits. Sin embar-
go un grupo de ingenieros que habia participado en
el disefio del Intel 8080 decidié montar su propia
compaiiia en la que pensaban fabricar una version
mejorada del 8080. El nombre de esta compaiifa es
Zilog y el nombre de la nueva CPU fue Z80A, El
Z80A tuvo un gran éxito, ya que se trataba de un
chip potente y facil de manejar con una velocidad
méxima de 4 Mhz. El Z80A fue la CPU de ordenado-
res como el Spectrum, Amstrad y MSX.

En 1984 los fabricantes que apoyaban el MSX de-
cidieron sacar al mercado una nueva versién mucho
més potente, y le pidieron a Zilog que disefiase un
procesador de 16 Bits que funcionase a 8 Mhz y que
fuese totalmente compatible con el Z80A, Zilog pro-
meti6 hacerlo, pero a finales de 1985 este procesa-
dor que deberia llamarse Z800 no estaba listo, por lo
que las compaiias MSX se vieron forzadas a montar
otra vez el Z80A en el nuevo modelo de ordena-
dor,que por si no lo habiais adivinado se trataba del
MSX2.

Aunque el Z800 aparece comentado en algunas
revistas y libros especializados, que yo sepa, jamas
se ha montado en ningin ordenador.

El Z80B es una versién mejorada del Z80A,cuya
principal virtud es que puede ir a una velocidad ma-
xima de 6 Mhz, fue instalado en los MSX2+, con una
velocidad de arranque de 4 Mhz necesaria para
mantener la compatibilidad con todo el software
existente, sin embargo mediante una sentencia OUT,
que es distinta para cada marca de ordenador puede
ponerse a 6 Mhz.

Puesto que los Turbo R incorporan un procesador
R800 + un Z80A parecia que la aportacién de Zilog

al MSX habria finalizado, cuando de pronto aparece

en Holanda un nuevo procesador de Zilog llamado

Z80-H, preparado para ser montado en los ordena-

dores MSX2; las caracteristicas y avances de este

nuevo procesador que en realidad son varios mon-
tados en un circuito impreso, son una velocidad de

4-7 Mhz, mejora la velocidad de acceso a disco y

lectura escritura en la Ram pero sobre todo optimi-

za el funcionamiento del VDP, pirmitiéndole traba-
jar con una mayor velocidad entre otras cosas, el

Z80-H puede pedirse al Club Hnostar por el médico

precio de unas 6000 ptas mas 0 menos.

A continuacién voy a explicar como montar el
Z80-H (Z8085) en los MSX2 especialmente en el
Sony F700 que es mi modelo de ordenador.

Junto con el Kit 7 Mhz interno los Holandeses
envian las instrucciones para instalarlo en los si-
guientes ordenadores:

-Sony F700 (Instrucciones sin esquema)

—Nms 8235 (Instrucciones con esquema)

—-Nms 8245 (Instrucciones sin esquema)

—-Nms 8250 (Instrucciones con esquema)

—Nms 8280 (Instrucciones sin esquema)

Aunque no se adjuntan esquemas a las instruc-
ciones del Sony F700 los usuarios de este ordenador
que se decidan a instalar el Kit de 7 Mhz no tendran
problema, ya que la instalacién en el Sony F700 es
algo mas sencilla que en los distintos modelos de
Philips.

Instrucciones de instalacién:

— Desenchufar el ordenador de la red eléctrica.

— Soltar los 4 tornillos laterales que sujetan la tapa
superior y deslizar esta hacia atras suavemente.

— Entonces observamos: a la derecha la unidad de
disco, a la izquierda la fuente de alimentacién, y
entre las dos una placa superior (secundaria) y otra
inferior (principal).

— Para extraer la placa superior (secundaria) debe-
mos desatornillarla (los tornillos esta en el lateral
de la placa) quedando la placa suelta, Gnicamente
sujeta por los cables que a ella llegan.

— Fijarse bien donde y como va enchufado cada co-
nector (marcar con un rotulador el terminal corres-
pondiente a cada uno).

— Para extraer la placa inferior (principal) dar la vuel-
ta al ordenador, soltar los tornillos que sujetan la
placa deslizante inferior. Retirando dicha placa ha-
cia atrés, ya tendremos a la vista la zona de solda-
duras.

12, Cortar la conexién FB301 (cerca del conector
CN303) en la placa superior. Esto es el [clock out]
del procesador de video (VDP), el cual no se vol-
vera a usar.

2°, Extraer el chip 1C14 (Z80A 6 LHO080A 6 NEC
D780C -1) que se corresponde con la CPU, es un
chip con forma rectangular de 40 pins (20 a cada
lado).

32, Extraer la cadena RB1. Esta situada debajo de la
unidad de disco, cerca de la conexién del teclado.
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42, Colocar el zécalo de 40 pins en la posicién del
IC14 (Z80A 6 LHO080A 6 NEC D780C -1) CPU.

52 Colocar la nueva cadena de 9 pins, con un valor
de 2000-2700 Ohm en el lugar de la cadena RB1.
La posicién estd sefialada con un PUNTO. La
nueva cadena debe ser instalada en la misma po-
sicion que la cadena original. En la versién P del
modelo Sony F700 el pin de en medio de la cade-
na estd conectado con un punto de soldadura a
una pista de la placa principal (inferior). {NO to-
car este punto de soldadural

6°. Insertar la tarjeta Z80-H en el zécalo de 40 pins.
El [ossilator] debe estar sobre la indicacién del
PIN 1, de la misma forma en que estaba colocado
el antiguo Z80A.

7°. Conectar un cable fino entre el PIN 10 del IC 16
a un DIODO NO USADO (los de en medio) en la
tarjeta Z80-H. Esto permite el control de la nueva
CPU durante el funcionamiento de la disketera.

82, Conectar el interruptor con un cable fino a un
DIODO NO USADO en la tarjeta Z80-H y conec-
tar otro cable fino desde el interruptor a TIERRA
(GROUND) en el ordenador, podemos practicar
un pequeiio boquete en la parte trasera del orde-
nador (donde se encuentran las entradas A/V,
RGB, CASETE etc) e instalar ahi el interruptor, el
interruptor permite conmutar la velocidad entre 4
y 7 Mhz.

El DISKROM debe tener un minimo de 150 Ns. Si

tienes expandida la memoria interna de tu ordenador

tienes que extraer el chip IC 22 (74ls157) y sustituir-

lo por uno més rapido (F-S-AS-ALS series).

Observaciones finales

Estas indicaciones pueden servir de guia para los
usuarios de Philips, ellos tendran que hacer 3 cam-
bios en vez de 2, por lo demas el proceso de instala-
cion es similar al de Sony, naturalmente cambia la
denominaci6n de los componentes que son distintos
en cada ordenador.

El kit contiene todas las piezas a sustituir, inclui-
do el interruptor, excepto el acelerador de memoria
para los modelos de Sony a los que se le haya ex-
pandido la memoria.

Cuando solicitemos el kit a Holanda no debemos
olvidarnos de pedir las instrucciones en Ingles espe-
cificas para nuestro modelo de ordenador.

Esta instalacion sélo puede ser realizada por per-
sonal especializado, chapuceros y aficionadillos a la
electrénica abstenerse. Si me escribes o me llamas te
proporcionaré la direccién en donde me hicieron la
instalacién en La Coruiia.

Una vez hecha la instalacién observamos que la
rapidez del ordenador se dobla sin embargo en
aquellos programas o juegos que hagan un uso ex-
haustivo del chip de video y el acceso a memoria co-
mo el Risk Il observamos que la rapidez es atin ma-
yor, sin embargo a 7 Mhz no podremos usar el FM

PAK ya que la masica se vuelve una cacofonia inso-
portable, a 4 Mhz funciona perfectamente.

Para terminar debo decir que recomiendo la ins-
talacién de la nueva CPU siempre y cuando nos ha-
ga la instalacion personal especializado.m

Javier Dorado

Como ampliar el
Turbo-R a 512 K

En la Sunrise Magazine #16 se explica cémo ha-
cerlo, pero hay un pequefio error, por si acaso le in-
teresa a alguien, os cuento cémo hacerlo.

Antes de nada, decir que todo el mérito es de di-
gital KC.

Necesitaréis el siguiente material:

2 Condensadores RAS* de 100nF

2 Resistencias RAS de 56 Ohm

1 Resistencia de 10 KOhm

2 Memorias RAM de 4 bits*256 Kbytes y de 80 ns
de velocidad. No uséis los Sanyo LC-324256 AP.

(*RAS significa Raster o de superficie, queda mas
bonito pero son los més dificiles de soldar que las
normales de cerdmica, asf que si queréis, podéis usar
estas Gltimas sin ningn problema).

Antes de manipular cualquier aparato eléctrico
ya sabéis que es aconsejable desconectarlo de la red
y que descarguéis vuestra electricidad estatica tocan-
do algo de metal.

Bueno, pues manos a la obra. Tenéis que des-
montar el Turbo R y quedaros con la placa base. Los
pasos a seguir son:

— Soldar las 2 memorias RAM en IC31 y en IC33.
Esto est4 a la derecha del R800. Fijaros que las mues-
cas estén en el mismo sentido que el resto.

— Soldar los dos condensadores en C138 y en
C140, justo encima de las memorias que acabdis de
poner.

— Soldar una resistencia de 56 Ohm en R55. Justo
a la izquierda de IC30.

— Soldar la otra resistencia de56 Ohm en R229.
esto esta en la otra cara de la placa base, cerca del
R800.

— Soldar la resistencia de 10 KOhm en R41, que
esta debajo del $1990.

Ahora s6lo os falta montar de nuevo el ordenador
y, si todo ha ido bien, podréis disfrutar de 512K en
vuestro ST.H

Manwuel Pazos
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Saludos. Aqui tenéis otra nueva entre-
ga de esta seccion, a ver si de una vez
por todas consigo sacar regularmente las
secciones en la revista, si dependiese s6-
lo de mi, no faltaria nunca a mi cita con
vosotros, pero como la redaccién de to-
das las secciones dependen de numero-
sas circunstancias, esto no ha sido asi. A
pesar de todo, confio plenamente en
cumplir mi propésito.

La ténica general de esta entrega si-
gue la misma linea que las dltimas: pro-
gramas y demos holandesas y algtin jue-
g0 japonés que encuentre su comentario.

He aqui un nuevo arcade de Hegega, productora
de soft holandesa que no se encuentra entre las més
conocidas. Bajo este titulo se esconde un frenético
arcade, el cual no nos permite un momento de res-
piro durante el juego.

Argumento

En la corta y nada especial demo, se nos cuenta
que en un futuro préximo el Estado controla me-
diante la TV a las masas, mediante numerosos pro-
gramas que mantienen a la ciudadania pegada al te-
levisor, evitando todo tipo de revuelta o manifesta-
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cién. Uno de estos programas de titula “Bet your li-
fe”, y es el que cuenta con mayor audiencia. Los par-
ticipantes de dicho programa compiten en una
cruenta lucha para ganar dinero y premios, ni que
decir que al infortunado perdedor se le obsequiara
con unas vacaciones permanentes en el camposan-
to...

El juego. Opciones

Antes de comenzar un juego podemos variar al-
gunos esquemas del programa, como activar los
samples, elegir entre 50 6 60Hz, cargar y salvar par-
tidas (datos) e incluso podemos dejar la participa-
ci6n de dos jugadores simultaneos. Una vez verifica-
do todo, aparece el presentador del programa, el
cual nos hard una serie de preguntas (edad, profe-
sion,...) y nos dara algunos consejos.

;Qué hay que hacer?

Una vez solventado todo lo anteriormente co-
mentado, nos soltaran en un habitaculo, en el cual
empezarén a hacer acto de presencia un desfasado
namero de enemigos, los cuales no dudarén en dis-
pararte e intentar acorralarnos; entonces debemos
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hacer uso de nuestro arma y empezar a disparar a to-
do lo que se mueva. Aleatoriamente iran apareciendo
algunas cajas-regalo, las cuales esconden o bien pre-

mios, puntos,... 0 armas y otras ventajas. Los premios
que aparecen serian muy bonitos, si fueran verdad,...
una isla paradisiaca, un Turbo R,... pero al no ser asi
debemos esperar en encontrar esas armas que nos
ayudaran a avanzar en el juego: balas dobles, bom-
bas, misiles,... también podemos adquirir poderes de
invulnerabilidad.

Cabe decir que, como dificultad adicional, se en-
cuentran repartidas por la pantalla unas minas que
haran explosién al minimo contacto y, aunque son
bien visibles, a veces estaremos tan concentrados en
eliminar oleadas de enemigos que pisaremos una sin
darnos cuenta.

Cada nivel de juego consta de 6 pantallas o sub-
niveles; al terminar las 3 primeras accederemos a una
fase de bonus, en la cual se reducira nuestra visibili-
dad. En esta fase debemos coger todas las cajas-pre-
mio que podamos. Al completar todas las pantallas
debemos enfrentarnos a un enemigo final que precisa
de una ingente cantidad de impactos para ser destrui-
dos.

Caracteristicas técnicas

La calificacion final de “Bet your life” no es preci-
samente muy alta, no existe demasiada variedad —ni
calidad— gréfica, la ambientacién sonora no sobre-
sale, se limita a cumplir su objetivo, que es el de po-
nernos adin mas nerviosos en el juego y encima el jue-
go peca de mondtono, tampoco es muy original, ya
que el argumento del juego tiene cierta similitud con
la pelicula “Perseguido” y el desarrollo de la accién
también tiene puntos parecidos al juego “Smash
T.V.”. Por otra parte, el color es aceptable, hay varie-
dad de enemigos y mucha accién, aunque te pueda
llegar a aburrir. Si hubiera habido algo mas de varie-
dad en el juego, que rompiese su monotonia, habria
conseguido algo mas.

Puede también que después de haber visto “The
Shrines of Enigma” lo esté tirando por los suelos, si te-
néis oportunidad, vosotros opinaréis.

Parece ser que Compjoetania se esta especiali-
zando en demos de este tipo y, vistos los resultados,
lo estad haciendo bastante bien. No hace mucho que
edit6 la demo “Judgement of Sound” y ahora vuelve a
la carga con esta “Cyber Sound”.

Una vez que ha finalizado la pequeia intro del
comienzo, accederemos al corazén de la demo, en la
cual podemos seleccionar un total de 22 canciones,
la calidad de la gran mayoria de los 22 titulos es real-
mente buena, asi podemos encontrar algunas versio-
nes de melodias de juegos como “YS” 6 “Nemesis
11", También hay versiones de los temas que mas se
pinchan en las discotecas, es conocida la inclinacién
de los holandeses hacia este tipo de musica, y el Mu-
sic Module les facilita la creacion de dichas cancio-
nes. Cabe decir también la inclusién de algunas crea-
ciones originales.

Particularmente yo destacaria algunos temas co-
mo “Quick Fluid”, “Solitary Void”, “Actual reality”,
“Roach” (muy buena bateria y percusion la de este te-
ma). La demo en si no encierra ningln secreto y es
muy facil de manejar, tan sélo recalcar que con la te-
cla [Select] podemos elegir las 3 diferentes ediciones
de sonido: MSX Audio, MSX Music y Stereo.

Pues poco mas cabe contar sobre esta demo, tan
s6lo decir que las demos de este tipo siempre son re-
cibidas en ‘Software View’ y espero poder ofreceros
otras de igual calidad. Tan s6lo me queda recomen-
daroslo, sobre todo a los poseedores de un Music Mo-
dule.
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La saga de “XZR” consta de dos episodios o jue-
gos. Ambos tienen idéntico planteamiento y desarro-
llo. Légicamente “XZR2” es superior en todos sus as-
pectos a su primera parte: los gréficos, scroll,... y he
decidido decantarme por la segunda parte. Como
comprenderéis, no hace falta comentar los dos jue-
gos, con resaltar el de mayor calidad sera suficiente.

En el juego intervienen los mismos personajes que
en su antedecesor, si bien se iran uniendo paulatina-
mente otros que nos ayudaran en determinados mo-
mentos.

“XZR2" tiene dos modalidades de juego bien dife-
renciadas, puede decirse que una es la de videoaven-
tura, de investigacion, asoméandose un poco al
R.P.G., la otra parte es de puro y duro arcade combi-
nado con elementos de plataforma y enrevesados la-
berintos.

La historia

La acci6n del juego transcurre en pleno apogeo
de las Cruzadas con las Guerras Santas entre arabes y
cristianos. Los ‘protas’ del juego son arabes por lo que

se enfrentaran varias veces con los cruzados, aunque
existe una fuerza maligna que obligaré a una alianza,
aunque sea de conveniencia, a fin de erradicar ese
mal. Mediante la demo del juego podremos ver algu-
nos de estos hechos. Dicho sea de paso, dicha demo
tiene algunas secuencias que no estan nada mal.

El juego

El comienzo de una partida siempre comienza en
el modo de videoaventura: dirigiremos al grupo por el
poblado, recabando informacién y adquiriendo ar-
mas y equipo para usarlos en las fases arcade. Dichas
fases aparecen cuando hemos realizado los objetivos
en el modo videoaventura. Las fases arcade tienen
una versi6n horizontal, con ‘multiscroll’ en casi todos
los tramos. Aqui aparecen numerosos enemigos que
habré que abatir para recoger oro y experiencia para
asi aumentar nuestros niveles. Existen tesoros, enemi-
gos finales, laberintos,... una buena mezcla que la ha-
ce que sea la parte més interesante del juego.

En el modo videoaventura, con una perspectiva
muy parecida a la de los R.P.G., dirigiremos al grupo
por los pueblos y aldeas que encontremos en el ma-
pa. También hallaremos templos, bosques, y nos en-
contraremos con los acontecimientos y situaciones
que definen el juego: presenciaremos hogueras desti-
nadas a los prisioneros de la guerra, incendios y mul-
tiples escenas que hacen que esta parte del juego
también tenga su interés.

“XZR2" es sencillo de manejar, el mend de con-
trol esta en inglés y resulta facil la obtencién y mani-
pulacién de los diferentes objetos y armas a las que
tenemos acceso. Cabe la posibilidad de guardar nues-
tro progreso, para ello el disco A hace las veces de
usuario.

La calificacién global del jue-
go es a mi juicio muy alta, los
graficos estan muy bien cuida-
dos, al igual que el abundante co-
lorido es adictivo y se puede aca-
bar perfectamente. Las melodias
del juego también estan a la altu-
ra de las circunstancias, quiza la
nota negativa sea la lentitud que
a veces se entra en el modo arca-
de. Por lo demas, un juego bas-
tante correcto.

“XZR2" no ha tenido el éxito
que a mi parecer se ha merecido,
tiene todas las aptitudes para ha-
berse convertido en un clasico
del MSX, al igual que el “USAS” o
“Vampire Killer”, nunca es tarde
para descubrir los encantos que
encierra. Si no le has prestado
mucha atencion, dedicale unas
pocas horas y veras como te atra-
pa irremediablemente.
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Mira por donde aparece un nimero de la conoci-
da MSX-Fan. Este data del mes de Abril del presente
ano. «El MSX se revuelve en su tumba», es un co-
mentario de un colega que creo que viene muy bien
al caso. Ignoro si se han editado ndmeros posteriores,
si esto fuese asi, espero que pronto lleguen aqui, ya
que la calidad de estos ‘diskmagazines’ es de una ca-
lidad indiscutible.

Centrandome ya en el contenido, comentaré las
secciones que pueda (ya que algunas son exclusiva-
mente para turbo R) y que merezcan la pena (que son
casi todas).

Tras una excelente pantalla de presentacién
acompanada por una no menos conseguida musica
en FM, accederemos al original mend. Este mend
muestra una constelacién estelar y las diferentes sec-
ciones u apartados se presentan como estrellas de di-
cha constelacién, un detalle muy original y agrada-
ble, el cual augura el excelente contenido que encie-
rra.

Comentadas, éstos son los apartados del ‘diskma-
gazine'.

Cover C.G.: Seccion habitual, nos muestra una ima-
gen en screen 8 —no esta comprimida—. El dibujo es
sencillo pero esta bien definido.

C.G. Contest: Otra de las secciones veteranas. Nos
muestra varias imagenes en screen 7 y 12. Nueva-
mente la calidad se hace patente y es sin duda una de
las mejores aportaciones que ofrece la revista.
Fandom Games: Los juegos creados por los usua-
rios nipones, su contenido y calidad es muy varia-
ble, algunos se estos juegos no estan mal y apor-
tan algo nuevo al MSX; otros no merecen ni si-
quiera el tiempo empleado en descomprimirlos.
Do-Jin: Poco puedo deciros sobre este apartado,
tan s6lo que es un juego para Turbo R.
Animation: Si nos decantamos por este apartado
podremos observar un homenaje péstumo al de-
saparecido piloto de Férmula 1, Ayrton Senna.
Con una secuencia de graficos se acomete dicho
homenaje.

FM-Music: Pues eso, muasicas FM para coleccio-
nar. Serfa algo normal si no fuese por la gran cali-
dad de las canciones, forzando el FM a tope. Ade-
mas, no hay que descomprimirlas.

Falcom GM Album: Una pequeiia joya. Tras des-

comprimir este apartado encontraremos una selec-
cién de canciones de conocidos juegos de esta famo-
sa compaifa: “YS”, “YS2”, la saga “Dragon Slayer”, e
incluso un tema de... {“YS IV”l. Ojala fuese una pre-
monicién, pero mucho me temo que sea una cancién
sacada de las consolas Super Famicon o Turbo Duo,
en las cuales dicho juego si existe. Cabe decir que la
calidad de las canciones es realmente excelente, de
lo mejor que he escuchado en FM.
Oldies: Esta secci6n también es conocida. El juego de
turno es el “Grimson”, de Xtal. De esta manera los
usuarios de MSX podrén ver completa de una vez es-
ta trilogia R.P.G. El programa ocupa un disco, y se no-
ta bastante su antigiiedad referente a sus dos conti-
nuaciones. Ni tiene masica FM y es algo lento, pero
los que disfrutan reventando R.P.G.’s se pueden frotar
las manos.
Omake: Aqui también se esconde un juego, se trata
de la serie “Jump Hero”, que apareci6 en los “Disk
Station” de Compile. Supongo que su traslado a la
MSX-Fan se deba a intentar hacer mas completo su
contenido y, de hecho, lo consigue de sobremanera.
Sample: Utilidad. Necesita el MSX DOS 2...
Pasoten: Juegos en Basic. Estdn comprimidos y es la
alternativa menos interesante, ya que la calidad de
los programas es pésima en relacion con el resto del
contenido.
AV Forum: Més cosillas en Basic. Algo mejores pero
nada més, no es una seccién que vayamos a ver dos
veces, seguro.
Midi: Utilidad musical. También necesita el DOS2.

Este es el contenido general de la MSX-Fan #31.
Tiene mucha ‘salsa’ ya que he llegado a ocupar 5 dis-
cos descomprimiendo, eso sin contar con las seccio-
nes para Turbo R. Existen algunas secciones mas, co-
mo “Onake”, que no comento por ser exclusivamen-
te para Turbo R, o no ofrecer algo demasiado intere-
sante o comprensible... Como veis, a pesar de todo la
MSX-Fan ha incluso aumentado su calidad a pesar de
la situacion del MSX en Japén.

Espero que os haya gustado el contenido de la
seccion. Hasta la proxima. |
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Eanorantica el 2SN

Quienes sean lectores habituales de la revista,
sabran que de vez en cuando, suelo escribir un arti-
culo en el que intento mostrar en que situacién se
encuentra nuestro sistema, como hemos llegado
a ella, y hacia donde nos dirigimos, o podemos diri-
girnos.

En mi dltimo articulo de este tipo, aparecido ha-
ce ya varios meses, explicaba lo necesario que era
que en Espaifa consiguiéramos nuestras propias
“fuentes” de Hardware, sin depender tanto de lo que
se hacia en otros paises como Holanda, debo decir
que en ese sentido hemos avanzado grandemente,
ya que gracias a personas como Leonardo Padial y a
clubs como Gnosys, disponemos o podremos dispo-
ner muy pronto de perifericos tan dtiles como Ex-
pansores de Slots, Fm-Paks Espafoles e incluso si
hay suerte y los hados informaticos nos son propi-
cios de unidades de alta
densidad con un nuevo y
mas potente sistema opera-
tivo.

En mi anterior articulo
también decia que desde
que las compaiias Japone-
sas nos abandonaron en-
contrar un buen RPG es
mas dificil que ver a la her-
mosa Claudia paseando en
bikini por el polo, ademas
incidia en lo importante
que era apoyar a los progra-
madores Nacionales.

Desgraciadamente nada
o muy poco hemos avanza-
do en ese aspecto, los Ho-
landeses nos siguen “bom-
bardeando” con sus juegos
de habilidad, muy bonitos y vistoso en un principio,
pero que luego aburren mortalmente. Si, ya sé lo
que me vais a decir, que el Witch’s Revenge esta
muy bien; pero no es suficiente, hace ya mas de un
afo que bastantes usuarios estamos clamando por
un buen RPG estilo XAK sin el mas minimo éxito. A
ver si alguien nos sorprende algin dia con un RPG
de calidad.

Por otro lado parece que ain hay gente que no
ha comprendido la importancia de comprar Soft ori-
ginal, esta es una de las razones que me daba un pro-
gramador Nacional para no seguir con un interesan-
te proyecto en el que ya llevaba varios meses traba-
jando. Seria grotesco que después de tanto aguantar
y luchar fuéramos nosotros mismos quienes acaba-
ramos con el MSX. Alguien puede decirme cémo
puede seguir un sistema adelante si no hay nadie que

compre un sélo juego o programa original. El pro-
yecto de MSX3 que en mi anterior articulo no era ni
siquiera un proyecto también ha avanzado bastante,
y hay mucha gente ilusionada con él, sin embargo
debemos poner los pies en el suelo, y es necesario
que comprendamos lo
importante que es conse-
guir un buen nivel de
ventas de este MSX si es
que realmente llega a
construirse, ya que de lo
contrario, los Gnicos que
lo compraremos sere-
mos los de siempre, y asi
no llegaremos muy lejos,
pero del proyecto MSX3
6 JUPITER ya hablare-
mos mas adelante, pues
tiempo habra.

Para concluir, creo
que ahora estamos mejor
que hace algunos meses,
ya que contamos con
una buena fuente de soft
original de Holanda,
creo también que el soft Espariol va a tener un im-
portante crecimiento en los préximos meses, si to-
dos lo apoyamos, y creo también que el MSX3 nos
deja una puerta de esperanza para el futuro.

Sin embargo este futuro, que comparado con la
perspectiva que teniamos hace unos meses es bas-
tante prometedor, puede verse amenazado por aque-
lla gente que de usuario de MSX sé6lo tiene el nom-
bre. Hay que participar, hay que apoyar al sistema
comprando, intercambiando ideas y opiniones...
Aqui s6lo sobra aquella gente que malgasta su dine-
ro en cartuchos de consola y que no se gasta un du-
ro en la compra de un programa o fanzine, y aque-
lla otra que siempre espera a que los demas compren
las cosas para piratearlas. &

Javier Derade Romere
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Sngpsizae " Xak?

Hace un afio yo era una persona digamos que...
vulgar... comia, dormia, trabajaba y volvia a comer.
Todos los dias me parecian iguales, y lo peor es que
aquella situacién no daba sintomas de cambiar, si:
mi Msx 1 me proporcionaba algin que otro momen-
to de satisfaccién, pero a parte de eso mi vida seguia
resultando monétona y tan vulgar como la vida de
muchos millones de personas. Pero claro, si os cuen-
to todo esto es por que en algin momento algo cam-
bi6... tenéis razon, os diré que un magico dia pude
conseguir un Msx 2, y gracias a él tube la gran suer-
te de jugar al Xak... en numerosas ocasiones habia
notado la mégia de los juegos japoneses, pero lo que
pude experimentar con éste no se puede explicar...
como tampoco os puedo llegar a explicar por qué
medios he llegado hasta estas lejanas tierras, ni si-
quiera puedo asegurar con rotundidad si este mundo
pertenece al pasado o al futuro. Lo que si esta en mi
mano es el contar lo que me ha ido ocurriendo has-
ta estos momentos, y eso es lo que haré: s6lo recuer-
do bagamente haber metido un disco en la disquete-
ra... un momento de espera... y luego la realidad en
la que me encontraba... jdesapareci6!, mi habitacion
se fue difuminando hasta quedar completamente
irreconocible, tanto que en lugar de encontrarme
tecleando en mi ordenador, me encontré soste-
niendo una gigantesca pluma negra de aguila, jy
mi Msx 2 se habia transformado en un montén de
papiros y burdas hojas amarillentas!... Dejé la plu-
ma encima del macizo escritorio en el que me en-
contraba y decidi salir para descubrir lo que
me estaba ocurriendo, con sorpresa me
percaté de que me encontraba en un po- -
blado, pese a que no consegui entender la lengua
que hablaban lo que estaba claro es que eran
buena gente, pero algo en sus afirmaciones me
alertaba de que aquellos infortunados estaban in-
tranquilos: algo malo ocurrfa... o estaba a punto
de ocurrir. Paseé y recorri cada palmo del pue-
blo; la gente me saludaba al pasar o me propor-
cionaban alguna informacién, los nifos ju-
gaban con palos y corrian por las polvo-
rientas calles... ajenos sin duda a la pre-
ocupacién y malestar de los mayo-
res. Aquello era demasiado para
mi, no podia estar cruzado de bra-
zos esperando cualquier desas-
tre... por eso decidi investi-
gar la razén de aquella
situacion sin sentido.

No menos de mil
vueltas di al po-
blado de Xak, sin
encontrar siquie-
ra un indicio de
algo que me die-

ra luz a las penumbras en las que me encontraba, tan
desesperado estaba que incluso no se me ocurrié
otra alternativa que entrar en la iglesia del pueblo.
De alguna manera tenia la esperanza de que el cura
comprendiese mi idioma, pero no fue asi... ni siquie-
ra la comunicacién fue mejor que con los demas
personajes. Ya mi desesperacion lleg6 hasta tales ni-
veles que resolvi sentarme en uno de los bancos de
la iglesia con la intencién de tener una revelacién
del Dios que adoraran esas gentes, de esa forma me
arrodillé para mostrarme lo mas humilde posible...
en eso estaba cuando noté que una piedrecita se me
clavaba en la rodilla... pero al ir a apartarla ensegui-
da supe que no se trataba de eso... jera una joya!, y
en apariencia debia de ser muy valiosa, se lo comu-
niqué al cura, pero este s6lo pensaba en su sermén,
de todas formas creo que tampoco debia de estar
muy bién de la cabeza aquella especie de clérigo, ya
que a parte de permitir que un perro se encontrara en
la iglesia, no hacia més que repetir una y otra vez la
misma frase. Al ver que no conseguiria nada de
aquel hombre sali de aquel santo lugar y volvi a re-
correr el poblado y sus casas, hasta que en una de
ellas encontré al duefio del objeto perdido, el cual
me di6 como recompensa una bolsa con momedas
de oro. Gracias a ese dinero pude comprar armas y
otras cosas que me parecieron convenientes com-
prar, mas tarde tomé la decision de dejar el pueblo
y dirigirme al bosque que se encontraba a conti-
nuacion... jencontraria en él el motivo de temor de
la gente del pueblo?. Pronto lo descubriria.

Nada mas salir, algo informe de color verde me
ataco, di grécias por la precaucién de haber adqui-
rido una pequena pero afilada espada y de

comprar una malla con la cual en princi-
pio me sentia bastante seguro y protegi-
do ante cualquier ataque. Me deshaci lo
mejor que pude de aquel enjendro del dia-
blo, no me habia recuperado del
susto cuando me sali6 al frente
un esqueleto perfectamente
equipado para el combate, su
espada era mas larga y su
escudo més fuerte que
el mio pero jgracias a
dios! se movia tan
torpemente que Nno
me fue muy dificil el
acabar con él. Poco
a poco monstruos de
todas las formas imagina-
bles e inimaginables midie-
ron sus fuerzas con las mi-
as. Pasado algan tiem-
po me fui dando
cuenta de que en
un tanto por cien-
to elevado la ac-
cion se reducia a
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ir cogiendo experiencia, para poder matar a enemi-
gos cada vez més poderosos, y asi hasta el final, pe-
ro no fue sélo esto, poco a poco me fui metiendo en
un mundo de mégia y hechiceria del que al final pu-
de salir victorioso, pero no lo tube ni mucho menos
facil, todo estaba en mi contra, me encontraba en
medio de cruzadas y batallas entre feudos las cuales
ni siquiera podia entender ya que en aquellas zonas
hostiles se hablaba una lengua desconocida por mi
iyo era un extrafio en un mundo que no era el mio!.
Pudiera haber descansado placidamente en el tran-
quilo pueblo, o simplemente pasear por el peligroso
bosque que lo rodeaba sin maés fi-
nalidad que la de ver lo que ha-
bia... pero enseguida comprendi
que mi deber no era ese, mi condi-
cién de famoso salvador de prince-
sas, me obligaba a ayudar a los mas
déviles contra las ordas de enemi-
gos que pudieran tener. Armado de
valor y valentia, pese a simplemen-
te, (en proporcion a los enemigos
que en aquel momento me salian al
paso), empudar la pequefa espada
y una (como puede comprobar mas
tarde) endeble malla, me adentré
aln mas en el sombrio bosque para
desentraiar sus misterios. Asi pasaron varios dias
con sus frias noches, pasando de sorpresa en sorpre-
sa, rescatando desbalidas damiselas que en realidad
resultaron ser princesas, matando monstruosos en-
gendros tan horribles que no hay palabras para po-
der describirlos, por eso en ciertos momentos pensé
en dejarlo todo... La aventura result6 ser increible-
mente larga y absorbente... pero no creo convenien-
te el explicar cada paso que di: todo ha pasado ya y
ante todo lo que deseo es olvidar los horrores vividos
y pensar en lo que haré de ahora en adelante en mi
nuevo mundo. Pero... aunque no os explique la ma-
yor parte de lo que ocurri6, no hay razén para que
no haga lo prépio con alguna pequefa parte. Re-
cuerdo uno de los peores momentos de mi cruzada:
no tenia delante un horrible monstruo ni un abismo
infranqueable... simplemente a un pobre hombre
tumbado en medio de unos barriles vacios. Sin duda
era un pirata en sus horas “de descanso”, me acer-

qué con curiosidad y enseguida comprendi por qué
se encontraba tirado en el suelo... incluso a tres me-
tros se podia oler a alcohol... se encontraba en un es-
tado lamentable, por eso no le creia capaz de que
puediera siquiera hablar... pero, sorprendido, vi co-
mo levantaba la cabeza... y hablaba. Por supuesto
este personaje no iba a ser la excepcién, y tampoco
hablaba mi lengua, mas ni siquiera se comunicaba
con el idioma de aquel lugar, ya que sus sonidos
eran un conjunto de letras aleatorias sin sentido ni
entonacion... (incluso aqui el alcohol produce los
mismos eféctos) ;qué diablos me decia aquel pirata
borracho?, el que hablara un idioma incomprensi-
ble, se le sumaba el que s6lo pronunciara balbuceos
entrecortados, creo que ni siquiera el poder entender
su lengua, me hubiera servido para entenderle... si-
tuaciones como aquella me hacian pensar en no se-
guir, en que aquello era un imposible. Pero ya no po-
dia dejarlo, habia recorrido mucho camino, mucha
gente del poblado confiaba en mi, yo era la dltima
esperanza que les quedaba, y no podia defraudar-
les... vencer... 0 morir, ese era mi lema. El borracho
no paraba de decirme la misma frase, y al final aca-
baba por pedirme algo, viendo que no conseguia na-
da me puse a explorar cada palmo de la cueva en la
cual me encontraba en aquél mo-
mento, algo debia de encontrarse
alli que deseara tan fervientemente
aquel pobre diablo, ;una joya?,
dinero?, juna pata de palo que
hubiera perdido?, nada de eso en-
contré... Desesperado y vencido
ante aquel enigma, resolvi abando-
nar la busqueda y simplemente
descansar en unos bancos de ma-
dera carcomida que encontré al fi-
nal de una oscura gruta, el habita-
culo estaba iluminado ténuemente
por unos pequeiios candelabros en
los cuales se quemaban lentamen-
te los aceites y grasas extraidos seguramente de las
plantas carnivoras que abundaban a lo largo de la
entrada de la cueva. Reposé mis doloridos brazos en
la maciza mesa de roble y dispuse mi recién com-
prado sable de la mejor manera para repeler cual-
quier ataque de los numerosos enemigos que pulula-
ban por aquel horrible lugar, todo estaba en penum-
bras, todo estaba tan silencioso que incluso podia
llegar a escuchar las agitadas palpitaciones de mi po-
bre corazén, de alguna manera incluso llegué a pen-
sar que podrian ser la causa de que me descubrieran,
pasado algtin tiempo me serené y comencé a exami-
nar mi alrededor, nada pude ver, s6lo tenebrosos rin-
cones en penumbra, espantosas telarafias con pe-
quefios animalillos atrapados en ellas, alguna rata de
brillantes ojos... pero nada de eso me servia, pensan-
do ya, que aquello era el final le sacudi un pequefo
pufetazo a la mesa a modo de descargar toda mi
confusién, y cual fue mi sorpresa cuando pude oir un
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sonido caracterfstico... en el otro lado de la mesa, el
cual no podia distinguir muy bién, se encontraba un
objeto que con seguridad debia de ser de cristal, en
efecto, result6 ser una botella de rom barato, y no es-
taba bacia como yo esperaba... jpor supuesto!, jqué
es lo que puede desear un pirata méas que cualquier
otra cosa, (a parte de un tesoro por supuesto), que
una buena botella de rom?, excitadisimo le entregué
aquella y una segunda que encontré, a cambio me
regal6 un objeto con el cual dejé zanjada aquella
parte de mi aventura.

Mas de mil y un peligros tuve que afrontar antes
de llegar a la, en verdad, espantosa secuencia final:
primero, y a lomos de un dragén luché contra avis-
pas tan grandes como un hombre, pajaros de fuego,
y demés alimanas horribles, pero estos no eran sino
el preludio de monstruos mayores como la gran ser-
piente voladora, o los gusanos de las cavernas. En
aquella parte final, no solo tube que ejercitar mis
musculos y reflejos, sino que también lo hice con mi
cerebro ante la prueba de la inteligencia en la zona
de los templos sagrados... y por fin, la lucha final, la
batalla definitiva, ante mi, por fin, se encontraba el
culpable de todo el mal que asolaba al mundo de
Xak. La lucha seria desigual, pero no me importaba,
tal vez me dirigia a una muerte segura, pero ya era
tarde para volverse atrés... Si abandonaba ahora, to-
do lo que habia pasado no serviria de nada, en esos
momentos volvi a recordar mi lema... “vencer, o mo-
rir”, y asi lo hice.

Actualmente la paz reina en este (ahora) feliz
mundo, pero en la lucha final, cuando mi enemigo
llacia herido de muerte a unos metros de mi, y yo me
encontraba a punto de desfallecer por los recientes
esfuerzos, pude distinguir entre unas extrafias bru-
mas a un ser descomunal que abanzaba hacia la sa-
lida, no podria asegurar ni tan siguiera si era un hom-
bre o una bestia, tal vez lo que quedaba de mi ene-
migo no era realmente el verdadero cerebro de todo
aquel mal... no importaba, ahora cualquier enemigo,
por mas poderoso que fuera se lo pensarfa dos veces
antes de atacar mi, desde ahora, nuevo mundo de
Xak. La gente vive en paz y tranquilidad, pero sélo
yo sé la verdad de lo que pasé alli, tampoco es cues-
tién de probocar el histerismo entre la poblacién, yo,
por si acaso, estaré preparado ante cualquier nue-
vo... brote de maldad...

;Por qué tengo la corazonada de que no van a
tardar en necesitar de mis servicios los pobladores
del mundo de Xak?... bueno, no importa: si es asi, no
dudaré en volver al pasado, al futuro o al periodo de
tiempo al que pertenezca ese mundo... y volver a
salvarles de nuevo, pero... ;lo conseguiré en esa oca-
si6n?. Una vez acab6 todo, volvi al mundo real... a
seguir durmiendo, seguir trabajando, seguir comien-
do... jqué horror!, jnecesito el Xak Il o mi vida termi-
nara matandome!...m

José L. Gouzilez

Desde que poseo el Kit 7Mhz, puedo jugar con
mucha més asiduidad al RISK que antes, ya  que
ahora los turnos de juego se han acortado extraordi-

nariamente. Eso me ha permitido descubrir algunas
“curiosidades”, que quiero compartir con vosotros.

* La opcién Campaiia consiste, como todo el mundo
sabe, en derrotar a los ejércitos enemigos antes que
el nimero de turnos prefijado se termine. Al acabar
cada campaiia el ordenador nos preguntara si quere-
mos iniciar la siguiente campaiia con las unidades
que tenfamos en la campafa anterior, conservando
su nivel de experiencia. A medida que vayamos ga-
nando campanias éstas se haran mas dificiles, tenien-
do que derrotar a ejércitos méas poderosos y en me-
nos tiempo; de todas formas, poder conservar el ni-
vel de experiencia de las unidades, es de gran utili-
dad.
e Las alianzas definidas al empezar una partida al
Risk no pueden alterarse durante el juego. Sin em-
bargo he descubierto que cuando el ordenador juega
con una alianza de varios ejércitos alguno de estos
puede cambiar de bando traicionando a sus antiguos
aliados. Por ejemplo, cuando esta a punto de ser de-
rrotado o cuando por accidente alcanza en un ata-
que a una unidad “aliada”, entonces aparecen dos
opciones: Continuar con la alianza prefijada, o bien
cambiar de bando, paséndose al enemigo o bien
luchando por su cuenta; el ordenador mismo lo de-
cide.
e La partida mas dificil de jugar de todas las que vie-
nen en el Risk es At the Orient, ya que el ejército
AZUL, cuenta con muy pocas ciudades en un princi-
pio, y los tres ejércitos enemigos lo rodean répida-
mente, sobre todo si juegan formando una alianza.
e En un principio puede
. parecer un fallo del pro-
grama cuando el ordena-
dor sitGa sus aviones so-
bre sobre las ciudades
para impedir que sean
ocupadas por ejércitos
enemigos, pero es una
tactica muy (til que el ordenador emplea cuando co-
loca sus aviones en carrteras y pasos impidiendo el
avance y suministro de nuestras tropas.
* Los ejércitos que aparecen en el Risk estan basados
en los ejércitos Americano y Ruso, con armas que
van desde los afios 60 hasta los 90, pero también
aparecen armas de otros paises, como Francia, Sue-
cia, Alemania e Israel.

Bueno y esto es todo, espero que este articulo os
sirva para conocer el Risk un poco mejor.®

Jovien Dorade
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{PU Informatica 4

uestros respresentantes en Brasil, Cobra Software, nos han re-

mitido recientemente el Ultimo nimero de la revista CPU In- |
formatica, practicamente la tinica revista oficial del pais que atin sigue
tratando al MSX, aunque comparte hoy en dia sus paginas con el PC

y el Amiga. _
En este nimero contintian sus
articulos dedicados a la Video Pro-
duccién en MSX, rutinas en en-
samblador para el SCC, etc.
Aunque los articulos dedicados al
Amiga son mds abundantes, el
MSX sigue atin causando interés.
También hemos recibido una nue-
va version mejorada del Street
Fighter para MSX2, aunque el dis-
co nos ha Ilegado defectuoso y
tendréis que esperar como mini-
mos al préximo nimero a que os
comentemos esta nueva version. @

i

MSX COMPUTER & CLUB MAGRZINE 77

H asta ahora nunca os habiamos hablado
sobre esta publicacion holandesa, la
cual se publica intregramente en holandés.
Se trata de una revista con algunas de sus pa-
ginas en color, y la tnica del pais que se im-
prime en imprenta. En este caso o0s
comentaremos un poco por encima cuales
son los contenidos del numero 77
(Julio/Agosto).

Encontramos un articulo dedicado al emu-
lador de MSX2 para PC (el MSX4PC que tie-
ne un precio de 30 florines y lo distribuye la
propia MCCM), el Multimente Utility's, Mah-
jongg, 3D Studio Application
Disk...

Se trata de una revista con
bastantes secciones, como
Art Galery (muestran los di-
bujos que envian los lectores,
igual que ocurrian en las pu-
blicaciones japonesas), una
seccion dedicada al Correo
de los lectores (Post), otra
como Mega-Guide dedicada
a los trucos, paswords y de-
mas de los juegos, otra sec-
cion dedicada al comentario
de las diskmagazines del pa-
is, otra seccion destinada a
responder las dudas de los
lectores, seccion de compra y
venta (por cierto, solo se

G BRI 2

pueden enviar anuncios de hasta 100 letras y
hay que pagarlos, no es algo gratuito como
ocurre en nuestra revista), noticias nacionales
e internacionales ....

Pero también cuenta con secciones mas
técnicas, como articulos referidos a progra-
macién en Basic, al DOS 2, al PSG, a las BBS
dedicadas al MSX (hay muchas), al MSX en
Internet, a los servicios de venta de software
que ofrece MCCM, ...

Con la revista 77 MCCM también ha saca-
do su Data Magazine #1, su nueva diskmaga-
zine. El precuo de la revista en Holanda es de

‘ 8 florines (los gastos de en-
vio para Espana son de
aproximadamente 4 flori-
nes, pero no sabemos si ad-
miten suscripciones a
extranjeros), y la suscrip-
cion anual (8 nimeros) de
60 florines. En cuanto al
disco, la suscripcién anual
(8 numeros) es de 149 flori-
nes. .

El Gnico inconveniente es
que al estar completamente
en holandés pasa totalmen-
te desapercibida para los
usuarios espanoles, los cua-
les pueden adquirir fanzines

con iguales o incluso mejo-
res articulos. m
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con motiv de u visita a T ‘ ' i
burg. En la seccion “Made i B i, No poduan faltar tampoco |
Holland” hacen un repaso a A fapaty 4 ; un articulo sobre las pasadas
dlskmagazmes y demos que tu- . i ; reuniones de usuarios de Bar- |
n la oportunidad de very - >4 i celonay Madrid.
adquirir en la feria holandesa: | En HOT News publican |
know ealtty y Trax Player - F o una entrevusta a Kai Magazi
Limlt de 10D, 0 ¢

. ide - afeSJap
mpoetama. > Emp » das sonoras de juegos de Falcom, Ko
flow, Shrines of Enigma de Element-Sunrise, MicroCabin... .

_rre Tenk de MCEN, Promo Tetris lldel '
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| Reunidn

reunién de usuarios que tendré lugar en Murcia. La
fecha, el dltimo fin de semana del mes de Septiem-
bre, en Cartagena. El encuentro tendra lugar en la
Casa de la Juventud de Cartagena, que casualmen-
te estd a unos 400 metros de la nueva Estacion de
Autobuses de la localidad. La entrada sera gratis, y
habra espacno para unos 7 u 8 stands, que tendrén
un precio de 1.000 ptas. El local tiene aforo para
unas 200 personas, y estd bien equipado segtn los
orgamzadores Para recibir més informacion po-
nerse en contacto con:

Raul Gonzalez Fernandez
¢/. Jiménez de la Espada, 34 - 1°A
30203 Cartagena (Murcia)

Tel. (968) 10 02 70

También nos comunican que ya ha salido el N°2
de MSX Spirit, Especial Verano con 72 paginas,
portada en color y con el correspondiente suple-
mento en disco. Su precio: 1.000 ptas. gastos de
envio incluidos. Para adquirirlo escribir a:

Eustasio Viviente Acosta
¢/. Jara Carrillo, 28
30740 San Pedro del Pinatar (Murcia)
Tel. (968) 18 20 06

<\ YO

g Usuarios en Murcia
II"‘n el dltimo momento hemos recibido un co-
.municado del grupo de MSX Spirit sobre la

senoncne

_—

B MSX en Madrid

Cada vez las comunicaciones con modem estan
mds de moda... casi todos ya saben lo que es Inter-
net. En Espafia también hay mas BBS, aparte de
NEXUS, que tienen area MSX, por lo que los usua-

_rios pueden enviar mensajes y ficheros sabre el

MSX via Fidonet. S6lo en Madrid ya nos encontra-
rnéi'),"aunque 0s recomendamos que os conectéis

a Hispania I, su Sysop, Efraim Sanchez, tiene ade-
mas n MSX2+ Panasamc

HISPANIA I BBS: (91) 663 63 37
ESPIRITU NAVIDENO BBS: (91) 693 02 76
LOT BBS: (91)5012652
AEREAS | BBS: (91) 658 08 79
 LINEAS AEREAS Il BBS: (91) 658 21 77
ZRUSPA'S | BBS: (91) 413 84 23
| ZRUSPA'S Il BBS: (91) 413 92 90

NS MIX

De Brasil nos llega esta nueva diskmagazine
productda por el MSX Core Club, destinada
a los usuarios de MSX1 y MSX2. No tiene nada de
especial, simplemente tiene un menu en Basic y su
contenido en basa en ficheros de texto (en portu-
gueés). Tan solo en la introduccion podemos obser-
var unas digitali-
zaciones en scre-
en 2, con image-
nes de sus crea-
dores.

Eso si, la infor-
macion puede ser
interesante, espe-
cialmente para el
publico  brasile-
no. Destacamos
el programa TIF-
DUMP, realizado
en Basic, el cual
permite  pasar
imagenes TIF de
PC a Screen 2.
Para ello es im-
prescindible re-
tocar la imagen
TIF en el PC, guardarla en blanco y negro (de lo
contrario no se veria nada claro al pasarlo a screen
2) y con una resolucion de 256x192. Sin duda un
programa muy interesante para los usuarios de
MSX1.

Este Club ahora esta realizando un programa ra-
pidisimo en ensamblador para convertir imagenes
“ TGA" (formato Targa) al Screen 8 del MSX2.

Otros de los contenidos del disco es un curso de
ensamblador (para principiantes). Un articulo so-
bre como adaptar disqueteras de 5,25* 1.2Mb de
PC para MSX funcionando como de 360K y 720K
(os recordamos que en Brasil se ha utilizado mucho
el formato 5,25"), incluyendo esquema de los cir-
cuitos. Otro articulo explica cémo proteger los dis-
. cos a la hora de enviarlos por correo, como prepa-
. programas existentes para la compro-
iscos. También explican, con ejemplos
el funcionamiento del compresor/des-
» .mupu:w PMARC/PMEXT Encontramos también
. un comentario sobre como jugar al F16 Fighting
_Falcon. En el disco también encontramos unos 25
cargadores para juegos MSX1/2. Y esto es el con-
tenido del primer nimero de MSX MIX. m
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que Abyss tiene en mente‘ reaiuzar Los comentarios
de este namero recaen sobre programas como. 3D

| _ Retaliator, Enigma y el Compass (ensamblador
estd muy contenta con jas . »‘ setania). También hacen un repaso (mini re-
s de la misma, por lo que en prm pno la p‘e - rtaj ' .

cidad de

Bragt el beiga Olivier Hustm yel fran s Martial  gotipoRi urboR(yahan empezadoa
Benoit) estuvieron d N ‘l . _como la realizacion de algui

.nodudaron en visztar dl _ro estd, o} mo en lo ) . { |
de SD Mesxes. Les presentaron el j apoyo.—). '
(version 2+/TR, aunque habra una para el V9990), v Para adqunrir el fanzine .escnblr a
el cual podria estar ter do para la feria de Club Mesxes

Zandvoort Metal Limit, io Wave #3, Match‘-..;}_ ~ ¢/.Manacor, 16 1°-1*

Mania (un proyecto de - 07006 Paima de Mallorca
ong)' un edltor gréﬁco » i . .

Areereens

1.200 PTAS.

GASTOS DE ENVIO Suplemento en disco I 200 p’ros
INCLUIDOS) Suplemento en disco 2 (2x2DD) ........ 400 ptas.
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MODPLAY 1.1 y PAINT 9000

Justo antes del cierre de la revista recibiamos de
Sunrise Swiss la nueva versién del Mod Player para
el Moonsound. Como algunos recordaréis, hasta
ahora estaba disponible la versién 0.9, que no fun-
cionaba nada bien en el Moonsound. Ahora hemos
recibido la versi6n 1.1, que también tiene sus incon-
venientes. Aunque ain no hemos podido probar "a
tope" el ModPlay, ya le encontramos un inconve-
niente: no se pueden cargar ficheros MOD de més
de 128K (mejor dicho, que una vez cargados no
ocupen mas de 128K de RAM), de lo contrario la
musica no sonara nada bien, podra ir muy rapido,
con samples cambiados, etc. En esta nueva version
los samples suenan bastante bien, la calidad es bas-
tante buena, quizas mejor que con el ModPlayer de
Xelasoft. Sin embargo, técnicamente el ModPlayer
de Xelasoft es mucho mejor: permite mejorar la cali-
dad teniendo 1 6 2 Music Modules a parte del PCM
del Turbo R, permite cargar samples de mas de 128K
sin problema, y tiene un acceso facil para cargar los
ficheros .MOD, eso si, s6lo sirve para Turbo R. Una
solucién para el ModPlay del Moonsound seria ex-
pandir el cartucho a 512K de SRAM. Sin embargo,
este chip de Sony sale por més de 20.000 ptas (in-
creible, pero es el precio que nos dan).

También hemos recibido el editor grafico PAINT
9000 desarrollado por Henrik Gilvad. No le hemos
encontrado nada de especial comparado con otros
programas similares, aunque tampoco hemos tenido
ocasion de probarlo en profundidad. Eso si, ya le he-
mos encontrado un fallo y ademés el Paint 9000 s6-
lo sirve para utilizar con el ratén. Probando un poco
el programa, podemos decir que trabaja en el modo
Screen 7, y se pueden usar 16 colores, escogidos de
una paleta de 32.768.

Los interesados en adquirir el ModPlay v.1.1
pueden enviarnos 100 ptas en sellos para gastos de
envio y disquete. Igualmente para el Paint 9000,
aunque éste de momento no es una version definiti-

va, y seguramente tenga mas fallos.

Por cierto, la nueva version del progra-
ma FLI-Player se podra encontrar en la Sun-
rise Magazine #17.

GFX9000 y MOONSOUND

Hasta la fecha el Club ya ha recibido
todos los Graphics 9000 correspondientes
a la segunda serie de unidades. Aquellos
que se han quedado sin él, tendran que es-
perar como minimo hasta Noviembre. Sin
embargo no hemos recibido los Moonsounds.

A partir de ahora todos aquellos que nos pidais
el Graphics 9000 o Moonsound se os enviara con-
tra-reembolso nada mas recibirlo (salvo que nos avi-
séis). Esta vez nos ha ocurrido tener aqui retenidos
los Graphics 9000 porque no sabiamos si enviarlos
contra-reembolso 0 no a sus propietarios. Como no
todos tenéis teléfono, o direccién electrénica, mien-
tras llega nuestra carta y respondéis... pasan unas se-
manas ... y nosotros tenemos que adelantar el dinero
para pagar a Sunrise Swiss. Es decir, en cuanto reci-
bamos los Moonsounds se os enviardn automética-
mente contra-reembolso, salvo previo aviso por
vuestra parte.

Nos han llegado noticias de dltima hora que nos
comunican que no recibiremos todos los Moon-
sounds que habiamos solicitado ya que éstos se han
agotado. Por ello, las personas que lo hayan solicita-
do hace sélo unas cuantas semanas, tendran que es-
perar hasta Noviembre.

Ademas, hemos recibido noticias sobre el tema
de las cajas para los Moonsounds y Graphics 9000.
Bien, el caso es que las cajas se estan produciendo
en Holanda bajo encargo de Stitching Sunrise, pero
al parecer la compaiiia que las esté fabricando no es
muy rapida. Se estima que podran estar disponibles
en la feria de Zanvoort.

Y hablando del GFX9000, en la seccién “Tecno
MSX” os comentdbamos un fallo de este cartucho
porque habia que esperar cierto tiempo para encen-
der el ordenador. Bien, existe otra forma de solucio-
nar este problema y consiste en teclear desde el Ba-
sic la instruccion OUT &H6F,B y asi los colores volve-
ran a la normalidad. Esta instruccion ya se incluye en
el cargador del Power Basic, pero sin embargo en las
primeras versiones del Pic-View no se incluyé.

STICHTING SUNRISE

Parece ser que alguno de vosotros se ha "aven-
turado" a pedir los juegos, o mismo la diskmagazine,
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que vende este grupo holandés (adn sabiendo que en
nuestro Club los precios son méas baratos ...). Esto
puede ser un problema, porque Stichting Sunrise no
envia nada a Espafa, salvo a nosotros, y hubo gente
que tenia pagada la Sunrise Subscription y no recibi6é
nada de nada. Como nosotros no sabiamos quienes
eran estas personas, éstas han esperado y esperado
hasta recibir el software de nosotros. Por eso no ha-
gdis vuestros pedidos directamente a Sunrise, ellos
no os van a hacer ningin descuento, y lo que es pe-
or de todo, no os van a enviar los programas, lo ha-
ran a nosotros (si se acuerdan) y posteriormente no-
sotros os los enviariamos a vosotros.

INTERFACE ATA-IDE

Henrik Gilvad ya ha terminado el prototipo de
este interface ATA IDE el cual incluye el DOS2. Sin
embargo, el prototipo estd siendo probado sin el
DOS2. La velocidad de transferencia puede ser de
650Kb/seg. en un Turbo R a 28MHz. y de 910Kb/seg.
en un Turbo R a 40MHz. Y en los MSX a 3.5MHz, la
velocidad de transferencia se sitda entre los 150 y
170Kb/seg. Estas son las cifras maximas, por lo que al
incluirse el DOS2, pueden bajar un poco. En la Feria
de Zandvoort se podra ver este prototipo. La produc-
cién del interface sera en el mes de Octubre, por lo
tanto, no estard disponible hasta finales de ese mes.

AREA MSX EN FIDONET

Después de muchos intentos, meses de espera, y
mucha paciencia, jpor fin! hemos conseguido que
nuestra Gnica BBS local (EDI BBS) disponga desde fi-

nales de Agosto del drea de correo MSX.

Hasta la fecha, el Club bajaba y subia correo a
Nexus (y dltimamente a Hispania Il) Gnicamente los
fines de semana. Por el momento parece ser que hay
problemas para enviar correo a Nexus BBS (desde
Hispania Il u otras BBS con drea MSX), a ver si ésto se
soluciona (ya no es cosa nuestra, sino de los propios
SySops). En Barcelona, Madrid, Granada, Sevilla, La
Corufa, ... y ahora Santiago, hay BBS con correo
MSX, y seguramente en mas localidades. Ahora ya
sabéis donde encontrarnos, en Fidonet MSX... y, CO-
mo no, en Internet.

SUSCRIPCION HNOSTAR '96

Hemos estando pensando que para el proximo
afo la tinica forma de obtener la revista sea median-
te una Suscripcion. Sin embargo esto adn no es defi-
nitivo, es sélo una idea y hasta final de afio ain hay
tiempo. Las causas que nos llevado a pensar en esta
posibilidad son varias: por una parte, actualmente
muchas veces la revista no se envia nada mas termi-
narla porque la gente no se entera de que ya ha sali-
do; otras veces envian el dinero y tenemos que in-
vestigar de quién es, lo cual nos lleva tiempo. Sin
embargo, si todos estuvieran suscritos, seria mas c6-
modo tanto para vosotros como para nosotros y nos
ahorrariais un montén de tiempo. Ademés, al tener
un namero fijo, ya sabriamos el nimero exacto de re-
vistas a imprimir y no tendraimos que volver a re-im-
primir algunos ndmeros cuando se han agotado.

Por dltimo, por favor, respetad el horario de lla-
madas: Llamar tardes de 15 a 21 horas. En esta fran-
ja horaria es mas seguro localizarnos.m

. Como ya hemos ido adelantando en niimeros
anteriores de la revista, el Club pone a tu aleance

~ la suscripcion a Sunrise Magazine, donde
W' encontrar:is las dltimas noticias y hardware

europeo (ahora completamente en inglés).

Para que tu bolsillo no se resienta, puedes solicitar cuantos nimeros
desees. (Muy importante: debéis hacer la reserva con al menos un mes

antes de que salga el nimero.)

Por eso, apresuraros a solicitar el #17 que estara a salir.

#16 (2x2DD) ............... 200 ptas.(D.P.)
#17 (2X2DD) cx:scosvssvivss 1.400 ptas.
#17y #18...ereeene 2.600 ptas.
H17 O #HYDsicsiseasssssuninss 3.800 ptas.
#17 al #20................... 5.000 ptas.
#17 al #21 6.000 ptas.

Club Hnostar
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compro

VENDO el siguiente jnjaféfial: MSX1 philips
VG-8020, Plotter Sony PRN C-41, Cartucho
LOGO Philips, Cosmos SONY (cartucho) Si-

_ dePack. Sistema DOS2 en cartucho. NMS
8280 de Philips: (El Genlocker es mejor que el

del Amiga 2000) Ampliacion TMb (tamafno
cartucho Konami) Unos 200 discos con pro-
gramas de todo tipo. Impresora NMS 1431.
Casete Philips (valorado en 30.000 ptas.)

Todo por unas 100.000 ptas. Interesados con-
tactar con: Enrique Ventura. Tel.(98) 569 93
51 (tienda) y (98) 569 9190 (particular).

VENDO ordenadores MSX2 NMS8250 (2x
2DD) y Mitsubishi ML-G3 (2x2DD) ampliado
a 256Kb. Regalof“rbgramas. Precia a conve-
nir. Ademas, COBIP RO ordenador Turbo R,
asi como FM-PAK. Interesados, contactar con:
Maxi. Telf. (908) 54 24 81

VENDO SONY MSX2 HB-F9S por 17.000
ptas. También vendo controladora de discos
para simple.o doble cara, por 10.000 ptas.
Ademas,  INTERCAMBIO/COMPRO  juegos de
MSX2. También:BUscO instrucciones del pro-
grama RSC Il. Contactar con:

Alfonso Dominguez
C/. Galicia n°8
21007 Huelva

VENDO teclado Music Module por 12.000
ptas. También vendo ampliacién de 1Mb de
RAM (precio a convenir). Interesados, contac-
taren el (91) 711 21 69 (Raul Fernandez).

VENDO el siguiente material: Unidad de dis-
cos SVI-707 con controladora y 100 discos de
5.25" con 600 juegos de MSX1 (10.000 ptas.),
controladora de discos SONY HBK-30 para
disqueteras de 3.5” de simple y doble densi-
dad (10.000), cable de casete MSX (500), ca-
ble de impresora MSX (1.500), cable RGB 8-

- 91 pins (1.500), ratbn MSX marca Tornado

(6.000), y los siguientes cartuchos (todos con
cajas originales): Gryzor (3.500), Salamander
(3.000), Garyuo King (2.000), Druid (2.000),
Testament (2.000), Topple Zip (2.000). Y si-lo
compras todo, por s6lo 35.000 ptas. Ponerse
en contacto con:

Eloi Sola Terré

Apartado de Correos 14
25730 Artesa de Segre
(Lleida). Tel. (973) 40 01 25

VENDO ordenador MSX2 SONY F700-S con
Turbo Disk més monitor F/V, mas cables y
programas, todo por 30.000 ptas. Ademas,
vendo disquetera Mitsumi, mas interface de
disco externo (adaptado para cualquier dis-
quetera PC del mercado) mas 30 disquetes
mas casete doble velocidad SONY SDC-600,
todo por 15.000 ptas. Preguntar por Paco (hi-
j0): (96) 23 86 171.

VENDO cartuchos MSX: Knight Mare, Usas,
Vampire Killer, Game Master y Penguin Ad-
venture. Interesados, llamar al (93) 717 95 70,
Ivan (noches).

VENDO MSX2+, adaptador TV (SVI), discos,
revistas, MSXDOS 2.20, por 60.000 ptas. Ade-
mas, te amplio tu Music Module a 256Kb, por
4.600 ptas. Ademas, COMPRO MSX Turbo R
GT. Interesados, contactar con:

Alejandro Fiego

C/. Gran Via 987, 4° 42
08020 Barcelona.

Tel. (93) 308 08 24

VENDO FM-Pac (8.000 ptas.), MSXDOS2
(4.000 ptas.), cartucho Aladin original (6.000
ptas.), cartucho RAM 512Kb (12.000 ptas.).
Ademas, COMPRO cartuchos de RAM de
64K. Enviar ofertas a: (Los gastos de envio no
estan incluidos)

Alberto Valverde
PL 18

02621 Espoo 62
(Finlandia)

VENDO . Interface SCSI MK (Bert), para MSX2,
asi como expansor de 4 slots de L. Padial. In-
teresados, llamar al (921) 57 70 18 y pregun-
tar por Santiago Herrero.

VENDO MSX2 (Philips. NMS 8220) mas 40
juegos, mas casete, por 12.500 ptas. También
vendo un MSX1 (SONY 64K) mas 20 juegos,
mas libros, mas casete, por 10.000 ptas. Tam-
bién ofrezco Consola NASA con 2 pistolas,
por 3.500.ptas. Interesados, contactar con:

José Garcia de las Bayonas
Urb. Nueva Cartagena

30310 Mulhacén 10, 1°B
(Murcia)

Tel. (968) 51 65 53 (mananas)
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, APARTADO DE CORREOS 168
15780 SANTIAGO DE COMPOSTELA - LA CORUNA

Moonsound. f = (981) 80 72 95
00 pta

Para envios contrarrembolso,
sumar 300 ptas. para gastos de envio.

Nuevo Interface SCSI Mdé'r’lﬂlaster . i
(MSX 2/2+ Y TUIDO R +..oivoivsiviinnnns 16.000 Bozo's Big Adventure ...

FM Stereo PAK..............c.oirn 12.000 Fumpkin Adventure li,
 MSX-DOS220............. 5000 pane et e
_ Expansién 1Mb ... . 20.000 The Witch's Rev
Expansion 2Mb ... .. 27.000 Blade lorde
Expansion 4Mb ...... ... 40.000
Interface escaner ... ... 10.000
ESCAner .......c.....o.oes ... 12.000
Interface + Escaner ..... ... 20.000
Plumillas Plofter................ o 1100
Expansor 4 slots (ACVS) ............ 11.500
Expansor 4 Slots (Gouda).......... 21.500
Lc;r;:tsa govox.:......... :.:gg Eggbert (Fony)con mant
.................................. . The Shrines of Enigma (1
Teac 720 Kb .........cccvviveiiiiiniainns 12.000 AKIN (2X20D) .o
Moonsound”® ............................35.000 MIPS (desensamblador)
Graphics 9000° .............ccccveennes 40.000 Zone Terra (TUrboR) ...
Camiseta Club Hnostar................ 1.200 Modedit 1.0 (TR) ......
: : ModPiay 1.2 (TR) c
()2 Hovermbie nuoves soos XGU 1 (Utilidad de video)............ 750
XGU2 (Utllidad de video)............... 750
SME 3.0 (Editor musical) .............. 2000
OFERTA Double Dragon (MSX1 ROM)....... 4000
interface SCSI MSX2 (Gouda) ......15.000 Super Boy 3 (MSX]1 ROM) ............. 4000

Plotter PNR C41 MSX2 Philips VG8235 Casetes MSX1

Impresora SONY Plotter PRN C41. 4 colores. Ordenador MSX2, 128Kb RAM, 128Kb VRAM, unidad ' Cosetes de MSX1 y 2. Con caja y manuales originales.
Plumillas intercambiables. Con embalaje original y simple cara. Dos slots. Salidas RF, Monitor y RGB. Se hacen precios especiales con grandes pedidos.
s los accesorios . Casi sin estrenar.

10.000ptas,  25.000ptas.  desde 700 ptas



